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Digital, especialmente 
desarrollado para juegos 
Arcade 

Conector de 15 pines 
que permite la conexión 
directa en las tarjetas 
con puerto para joystick 


SUPER MoOUusE 
Compatible con IBM PC, XT, 
AT/386/486 

Compatible con Microsoft 
Windows 

Mecanismo OPTO-mecánico 
de alta calidad 
Funcionamiento en modo 
Microsoft y "PC mouse” 


Y 


EM . ; F 
NIGHTFORCE — "MY" JoYsTICK 
Compatible PC Tamaño especial 

Fabuloso joystick analógico para niños 

Doble botón de disparo 
Disparo automático 
Mando ergonómico 
Alta tecnología 


AXYS 
Compatible PC 
Ierruatos Esa antroción Fx 2 000 
ara diestr 
d Almohadilla adaptable para Cc Compatible ES 
mayor comodidad 'ompatible Microsoft 
Disparo automático 
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n "Kit Multimedia" compue 
ectora CD-ROM, Ta 
Lo 


Por fin, el potente 
programa que necesitas 
creado para aliviarte de 
los problemas que acarrea 
el uso diario del 
ordenador:copiar discos 
formatear, corregir errores 
y defectos del disco duro. 
visualizar aocumentos 
gráficos y bases de datos 
Editar, mover, renombrar 
copiar y comprimir 
ficheros. Recuperar datos 
etc... QuickKit un 
programa humanizadce 
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OK PC LA REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA PC 


Muchas novedades os esperan en este y sucesivos meses. Para empezar, con 
las encuestas que estamos recibiendo nos proponemos hacer unos pequeños 
cambios en la revista para que se adapte mejor a vuestros gustos. Así que no 
os sorprendáis si veis cambios en los siguientes números. 

Como en anteriores números, a nuestra redacción han llegado multitud de ¡ue- 
gos en formato CD-ROM, pero no quiero meteros miedo a los que todavía no 
tenéis este soporte ya que en algunos casos las versiones son iguales o lo que 
pasa es que sale primero la versión en CD-ROM, así que los artículos estoy se- 
guro de que os interesarán a todos. 

Como novedades más sonadas está Rise of the Robots. Un juego de lucha que 
lo promete todo, sobre todo hablando de gráficos. Estamos seguros de que 
romperá todos los moldes dentro de los juegos de este tipo. 

Para los rol-maniacos está Dark Sun ya traducido al castellano. El juego nos 
pareció muy bueno al hacer la preview, pero viendo la versión final nos ha 
sorprendido más aún. Pero no dejéis de ver el otro plato fuerte de la revisto 
hablando de rol, el juego es el magnífico Dungeon Hack que será una delicia 
para los amantes de los juegos de rol tipo Eye of the Beholder. 

MetaláLace ha sido totalmente traducido al castellano, incluidas la voces, así 
que ahora disfrutaréis aún más. Si queréis un poco de picaresca podéis probar 
Strip Poker-CD que en su formato "incluye vídeos muy alegres". bos 

Si lo que queréis es sacarle más jugo a los juegos que tenéis, no dejéis de 
echar un ojo a los discos de misiones del X-Wing o las nuevas misiones del 
Syndicate con American Revolt. 

Como tricksgtracks, este mes hemos os servimos en bandeja los trucos para 
reinar en Stronghold y todo lo necesario para que os terminéis la aventura In- 


nocent. 


SOKO-SEX 


¡A romperse el coco! 


Rogamos a todos los gana- 
dores del concurso de Rol 

que se pongan en contacto 
con: 


Para instalar la demo y disfrutarla a tope, 
necesitas que tu ordenador tenga ciertas 
características, como: 

PC 286 o superior, 640 Kb de RAM libres 
Disco duro, unidad de disco: 3 1/2” 
Tarjeta gráfica: VGA 

Tarjeta de sonido: Opcional. 

Instrucciones de carga: 

Introduce el disquete en tu unidad de disco 
y teclea INSTALAR desde la disquetera co- 
rrespondiente. El programa se descompri- 
mirá e instalará en el disco duro. Tras la 
instalación se te darán las teclas del juego. 
El juego se instalará en un subdirectorio 
llamado SOKOSEX. Para ejecutar el juego 
teclea SOKOSEX y pulsa <Intro>. 


OK PC 
TFN: 91-4575302 


referencia concurso de Rol, 
para notificar la forma de 
envío de los premios. 


Distribución en América Distribución en Argentino 
Capital: Ayerbe, Interior: DGP Distribución en Chile: Allo Ido 
Importador exclusivo Cono Sur: CEDE, S.A. [Compañio 
Española de Ediciones S.A.) Cerrito, 520. Buenos Aires 
Argentina. 


*Microcosm es más que un juego. Su introducción, con unos gráficos impresionantes, 
nos avisa de lo que viene después. Si habéis visto la película “Fantastic Voyage”, que 
creo que en España se tradujo como “Viaje alucinante”, tendréis la oportunidad de 
revivir una aventura en el interior del cuerpo humano con el objetivo de salvar la vi- 


Conspiracy 
promete ser 
un juego de 


los que rom- da a un importante personaje. 
pen moldes. * Seawolf es un simulador de submarino con 
Imágenes di- |] [más de 33 misiones, que te hará vivir las sensa- 


gitalizadas y | ciones de lo que sería un combate entre subma- 


una perfecta | [os hoy en día. El simulador ofrece lo máximo 
traducción lo 


prometen todo en la versión Beta que hemos P * relismo submarino, con sonidos digitaliza- 
probado. En el juego asumes el papel de un dos, efectos animados de agua, relámpagos, 
agente secreto del KGB y tomarás parte en di- puesta del sol, explosiones digitalizadas, etc. 
versos hechos que tienen como objetivo evitar *Sim City 2000 es lo que todos los fanáticos : 

ops de ado en Rusia en 1991. |] del clásico Sim City estabamos esperando. Los gráficos son del estilo del A-Train pero 
E Los ore Lara o 5 utiliza sólo SVGA para una mayor definición. Las variables a controlar han aumenta- 
puede mejorar un juego en formato CD-ROM. do sensiblemente. Ahora tienes que controlar la red del metro, agua, autobuses, hos- 


pitales, colegios, parques, librerías, túneles, autopistas y un largo etc. 


oK PC 


LUDOPATIA 


Johnny Castaway es el nombre del 
divertido salvapantallas que nos 

El ofrece Erbe. Funciona bajo Windows, 
y nos ofrece toda una película de 
dibujos animados en la que un pobre 
naufrago nos contrará su día a día. 
Ideal para entretenernos cuando no 
hacemos nada y de paso esbozar 
alguna que otra sonrisa. 


Rogamos a todos los ganadores del 
concurso de Rol que se pongan en 
contacto con OK PC, 


TFN: 91-4575302, 


referencia concurso de Rol, para no- 
tificar la forma de envío de los pre- 
mios. 


FLASHES 


* Microsoft Windows se comercializará en un paquete renovado que incluye un certificado de autenticidad para evitar la compra de 
copias piratas. El sistema se basa en un holograma y una etiqueta. 


* Nuevo BBS Microsoft en España TFN: (91) 8035977, formato: 8N1, 24 horas al día, hasta 14.400 bps de velocidad. En esta BBS se 
pueden encontrar drivers actualizados para Windows 3.1. 


* Erbe osistirá este año a la Feria del Juguete de Valencia, que por primera vez cuenta con un pabellón dedicado especialmente 
al ocio.” 


* La editorial Anaya Multimedia ha sido galardonada por el semanario económico “Actualidad Económica” con el premio a uno de los 
mejores productos y servicios, por su colección “La aventura del saber interactivo”. 


* Del 16 al 22 de marzo se celebrará la primera feria de informática para la juventud en Majadahonda en la que se mostrarán 
soluciones a la creciente demanda de la informática doméstica, así como de su manejo. 


e a, E 
Laa 


¿PAE 


omo puedes imaginarte, el bullicio 
es ensordecedor dentro del gran 
'recinto ferial. Las compras, las 
ventas, contratos millonarios, pequeñas 
adquisiciones, propaganda, servicios, 
captadores de clientes, presentación de 
las mejores novedades, actividades sin 


¡EL 


descanso; en fin, que muchas veces te 
dejas llevar por lo primero que ves de- 
lante de tus narices. Tantos y tan bue- 
nos productos... Pero en OK PC, sólo 
queremos lo mejor para tí, por lo que 
voy a tomarme la molestia de hacer 
una selección de las creaciones más in- 


teresantes entre los centenares que pu- 
de conocer allí mismo. 

Comencemos, pues, el viaje alucinante al 
centro de la mente de los programadores 
más increíbles: aquellos que trabajaron con 
sus conocimientos para dar vida a sus crea- 
ciones en “EL REINO DE LAS MARAVILLAS”. 


La companio 3DO, ho desarrollado una 
revolucionario tecnologia para los sistemas 
multimedia. La arquitecturo 3DO, abre tan 
tos puertas NUPVOS que su espec alidad os 
la realidad. Increibles procesadores de 
gráficos y digitales 16 millones de colores 
poro fotos más reolistas, un robusto multi 
toreo operando en el sistema, doble veloci 
dad en el driver del CD, grandes posibili 
dades de expansión para el futuro... va 
mos, ¡qué no tene desperdicio! 

En la tecnologia 3DO ha ocurrido algo 
que nunca habia sido puesto en práctica en ningún otro medio 
informático: es la primera vez que se desarrolla Hardware en 
función del software que se va a utilizar después. 

Esta tecnología, además, ha sido desarrollada para ser algo 
normal en un futuro próximo, siendo parte en redes interactivas 
de TV, en el sistema educativo, ordenadores personales, sistemas 
portátiles e incluso en áreas del entretenimiento con un nuevo re- 
alismo multimedia operando en las máquinas de “marcianitos”... 

Todo eso está muy bien, pero lo bueno viene ahora: ¿quie- 
mes utilizan ésta tecnología tan alucinante? Pues bien, entre 
otros grandes: Electronics Arts Que presentó un catálogo con 
juegos de todo tipo, realizados con ésta tecnología 3DO: el 
“John Madden Football” y “PGA Tour Golf” para los amantes 
de los deportes. “Super Wing Comander”, “Road Rash” y 
“Shock Wave: Invasion Earth 2019” (fotos de la N.A.S.A. com- 
binadas con imágenes computerizadas de alta calidad) , para 
aquellos que disfruten con la acción: en el espacio y con las 
motos. 

Sobretodo los dos últimos son de una versatilidad sin prece- 
dentes en los juegos de acción, alucinarás cuando veas lo que 
creíste reservado a tus nietos. Todo aliñado con increíbles ban- 
das sonoras estéreo y efectos especiales que dejan sin aliento 
incluso a los listillos que van de sabios por la feria. 


La diversión, la intriga y el terror con “Theme Park”, “Twis- 
ted: The Game Show” y “Escape From Monster Manor”: una 
verdadera irrealidad tangible. 

Crystal Dynamics: Aquí tenemos otra de las grandes. En “The 
Orde”, una horda de monstruos devoradores, invade Hollywo- 


od. En un mundo de fantasía, Chauncey, 
debe defender a los aldeanos contra las 
incursiones de las criaturas que configu- 
ran la masa destructora. Misión de la 
horda: devorar todo: casas, vacas, aldea- 
nos... Hay 9 especies de Horldings, incluí- 
da la piraña de dientes como cuchillas, 
los vestidos-de-cuero Shamans, etc. Una 
calidad superior, texturas en 3DO, sonido 
stéreo, efectos es- 
peciales...  ¡¿ 
Puede pedirse 

algo más !? Si: unos gráficos aluci- 

nantes. 

Sin Embargo, con Total Eclipse, que 

es un simulador de combate espacial 

de un increíble capacidad en gráfi- 

cos en 3DO, tu misión será sal- 

var al planeta de unos alieníge- 

nas que quieren apagar el sol. El 

juego es una prueba de reflejos, 

ya que tendrás que guiar el “Ala 

de Fuego” a través de insospe- 

chados paisajes en tres dimen- 

siones, ro- 

zar mon- 


túneles 
sorpren- 
dentes, 
cañones y 
un enjam- 
bre de obstáculos en tierra y en el ai- 
re. Son ¡veinte! niveles diferentes en 
cinco mundos únicos, incluso con la- 
va, desiertos, hielo... En fin, algo que 
todos estábamos esperando desde 
hace largo tiempo: es tan real que, 
de vez en cuando, deberás tomar un 
descanso, porque la tención hará 
que tus músculos se agarroten de 
una forma imposible de controlar. 
Hablemos ahora de Star Control 
ll: Es una odisea espacial interactiva. Deberás salvar a la Tie- 
rra del malvado UR-Quan. Explorarás 3000 planetas en 500 
sistemas solares para reunir el poder militar necesario para li- 
berar la Tierra. Es, es, es,... No sé qué decir de ésta realización 
en 3DO. Tendrías que verlo tú mismo para creerlo. Y para fi- 
nalizar ésta breve lista: Orion OÁ 
Road, donde deberás barrer el 
universo de criminales y fugitivos 
con tu todoterreno en unos luga- 
res que jamás soñaste, gracias a 
su configuración en 3DO. Perro 
Loco McCree, ¿Quién disparó a 
Johnny Rock?, y otros, se que- 
daron en el tintero ¡qué se le va 
a hacer! 


PP. AI A Hablar de Psygnosis, en ferias como la de 
pe o. e... e. na apo Vegas, es querer conocer la “créme de la 
A réme” en lo que a juegos para PC se refiere. 


á A lo que vas a leer en unos instantes, no da- 
án crédito tus ojos. 

Su revelación de éste año ha sido su juego Microcosm. 

Microcosm es un juego que representa la unión de energía entre la imagen, el sonido y 
tu ordendor. En el juego se utilizan efectos especiales similares a los de las películas de 
“Terminator 11” y “Jurassic Park”, que avalan con suficiencia la calidad del juego. También 
fue creado con ayuda de la tecnología 3DO, y contiene 500 megas de gráficos. Te introdu- 
cirás en mundos futuros, embarcado en una aventura en busca del potencial humano a 
través de un cuerpo: el cuerpo humano. Digo futuros, porque cada día que investigamos 
nuestro propio cuerpo, nos damos más cuenta de lo poco que sabemos sobre él. 

Vas a luchar en las venas, arterias y otros órganos del cuerpo atacados por virus, bacte- 
rias, etc,. El juego tiene varias soluciones, según la decisión que vayas tomando al jugar. Por 
ejemplo, en pleno movimiento y combate se te darán dos caminos a través de las venas y lo 
que pase en cada uno irá variando. Si habéis podido ver las pantallas del juego Rebel 
Assault, os acordaréis de las escenas de las cavernas donde nos sumergimos totalmente en el 
escenario, pues binen, con Microcosm disfrutarás de ese realismo. 

Autores de prestigio, de diversos países del mundo, han hecho comentarios tales como: “Lo 
imposible posible”, “Se juega tan bien que parece algo real” o “¡Supremo! Nunca imaginé 
que pudieran hacerse gráficos tan buenos para PC”. 


' 


MICRO PROSE 


Dos de las nove- se llama: Railroad Tycoon Deluxe. Es una entrega 
j ' y mejorada de este juego de estrategia en el que te- 


dades que nos ofre- 


ce Micro Prose son 


nemos que crear un imperio de ferrocarriles. La 
nueva versión incluye sonidos digitalizados como el 


Pirates Gold y Rail | 3 
- “All Aboard” (Viajeros al tren) y otros que variarán 


Road Tycoon Delu- 


una adpatación 


en función de donde busquemos por el mapa. 


xe. 
Pirates Gold es A En cuanto a realismo se ha mejorado la diversidad 
: de opciones. Ahora hay muchos más escenarios co- 


mejorada de la antigua versión 
que hace unos años salió para PC. En este jue- 


mo Africa y Sudamérica. Además en cada uno se 
puede especificar la fecha de comienzo entre una 


go tendrás que demostrar que eres todo un pi- [$ Y _d: _ Mw gran variedad, esto influye en las noticias históricas 


rata, pero no será tan fácil como asaltar cual- 
quier barco, tendrás que aliarte con las diver- 2 el tamaño de las ciudades, las locomotoras existen- 


sas potencias de la época para ganarte sus fa- tes... 


vores y así aseguirarte un buen retiro. Debe- E 


rás casarte y buscar buenos tesoros, salvara ARILROAD! mente en número, 


fielmente reproducidas, en los materiales necesarios, 


En cuanto a las éstas, han aumentado considerable- 
debido especialmente a los nuevos 


a toda tu familia que fue raptada y vendida a 00 escenarios. Ahora, si juegas en éstos con fechas más 
traficantes de esclavos, tomar ciudades fuerte- recientes, dispondrás de la más amplia variedad de 


mente defendidas, cañonear puertos, reclutar «DELUXE 


marinos en el bar, obtener noticias sobre las 
diversas ciudades para conocer sus puntos dé- 
biles,... 

La nueva versión mejora enormente la cali- 
dad gráfica y sonora de aquél juego que si en 
su tiempo ya fué uno de los más divertidos, 
imaginaros ahora. 

La otra gran novedad tan esperada por todos 


locomotoras diésel y 
eléctricas. 

La calidad gráfica 
también ha mejorado 
mucho y es toda una 
delecia ver las diversas 
pantallas estáticas que 
el juego nos va pre- 

sentando por ejemplo 


LUCAS 


ARTS 


La nueva saga de productos 
de esta compañía están enfoca- 
ebectos de sonido, etc. Unos fascinantes y renovados amigos con quienes podrás embarcarte dos a mejorar en gráficos 3D, 
en nuevos aventruos video, sonido, voz y animación. 

Algunas de las novedades, a las que también se les daba "bombo y platillo", ya os sonarán Como véis todo un mundo multi- 
yo que nos han llegado rapidamente ha España de la mano de la distribuidora Dro Soft. Por media nos aguarda con esta fir- 
ejemplo, Hired Guns, un juego ideal para jugar con los amigos y de los que derrochan sangre y ma como iréis viendo, no es ni 
espectacularidad cuando usamos las armas. Cada arma a usar tiene sus propios efectos sono- mucho menos la única. 
ros. lo cual aumento el realismo, además, una colección de melodías nos ambientan más aún Con SaméMax CD-ROM se 


codo svoción como es el caso de música marina para los niveles subacuáticos. lanza al mercado una aventura 
policíaca en dibujos animados 
donde un divertido sabueso y su 
amigo la liebre, tendrán que vi- 
vir una divertida aventura. 

La versión en CD-ROM de este 
divertido juego está totalmente 
hablada para ganar en realis- 
mo y diversión. La banda sono- 
ra será impresionante, sólo hay 
que ver la enorme lista de per- 
sonas que han trabajado en el 
sonido para saber la calidad 
que tiene. 

Con SamgMax se rompe el 
molde de LUCAS ARTS en el que 
la parte superior de la pantalla 
contenía los gráficos y parte de 
la inferior el texto que dictaba 
las órdenes a los personajes. 
Ahora se juega con gráficos a 
pantalla completa y el interface 
aparece tras pulsar el botón del 
ratón para que así se pueda 
disfrutar más de los gráficos. 
Otra de las novedades que in- 
cluye este juego es la de tener 
mini-juegos dentro de él que le 
dan más variedad. 

ES 
la empresa. Es un simulador es- 
pacial de combate basado en la 
exitosa saga de George Lucas de 
La Guerra de las Galaxias. La 
acción se sitúa cuando los rebel- 
des están evacuando su base en 

y el planeta Hoth, tras ser intercep- 
IN : tados por las tropas del imperio. 


En fin, buenos gráficos, tec nologia y mucha y variada acción 

Lemmings ll: También llevado a cabo con la tecnología IDO, es una especie de cine inte 
rachwo con 120 niveles para completar, y 55 nuevos obstáculos. Son doce tribus con caracte 
mshicas unicas. Contiene innovaciones técnicas en lo que se refiere a los métodos de control, 


El juego, además de ser un arcade de los que no te dejan 
descansar un segundo, tiene su parte estratégi- 
ca. No sólo me refiero a la selección de arma- 
mento que será fundamental en todo momento. 
Me refiero a la selección del grupo inicial que es- 
cogerás para completar las diversas misiones que 
se te irán ofreciendo a lo largo del juego. Por 
ejemplo, en los niveles acuáticos será de vital im- 

portancia disponer de personajes humanos ya 

que los robots se oxidarán con facilidad,aunque 
en el resto de niveles los robots aguantan mucho 
más. 


En el C.E.S se nos presentó 
un nuevo producto de esta 
casa que está rompiendo 
moldes debido principalmen- 
te a sus pantallas que saben 
darle otro sabor a los juegos 
de PC. 

Dragon Knight lll es una 
aventura-rol con unos gráfi- 
cos a todo color impresio- 
nantes. Como buen juego de 
rol, el manejo de pociones 
mágicas, viajes por tierra 
místicas, etc serán el pan nuestro de cada día. 

Siguiendo la línea de sus anteriores productos como Cobra Mis- 
sion y Metal£Lace, este juego se presentará en dos versiones: una 
para menores de 
13 años y otra pa- 
ra adultos que con- 
tiene desnudos 
parciales. Estamos 
seguros, no sabe- 
mos muy bien el 
por qué, de que la 
segunda versión 
se venderá más. 


| 

l Otra de las novedades es el 
Ñ salvapantallas de la Guerra de 
Ñ las Galaxias. Pero no os creáis 
l que es un salvapantallas más, 
cómo ejemplo que marca la di- 
ferencia os diré que incluye más 
de 100 sonidos digitalizados co- 
mo el aliento de Darth Vader, el 
bip de R2-D2, etc. Este novedo- 
so salvapantallas estará dispo- 
nible bajo Windows 3.1. 


OLE 


Esta empresa nos ofrece lanzamientos tan originales como Loto 

Gold, un programa para los ludópatas de las diversas loterías con 
el que se ofrecerán estadísticas actualizadas de los últimos sorteos, 
así como pronósticos, toda una delicia para los apostadores. 

Cartoon Maker es un creador de presentaciones con el que po- 
demos diseñar fácilmente todo tipo de carteles publicitarios según 
nuestras necesidades. El programa incluye una colección de más 
de 200 objetos para adornar nuestros carteles, docenas de expre- 
siones faciales para representar sentimientos,.... 

Pero no sólo se limitan al mercado de 
disquetes, también nos ofrecen recopila- 
ciones en CD-ROM como el pack de Ter- 
minator 2 y Discoveries of the Deep. 


que salvar el mundo. 


VIRGIN 


Surf Ninjas es un arcade-aventura en el 
que un surfista se las verá con los ninjas 
y] más duros en una misión en la que tendrá 


CAPSTONE 


Grandmaster Chess es un excelente jue-. vados lad 


go de ajedrez con gráficos SVGA. Nos 
ofrece perspectivas en 2D y 3D, un inter- 
face fácil, menús desplegables, una exten- 4 
sa selección de niveles de juego y de con- ; 
trol de tiempo, posibilidad de jugar a través de un módem, múlti- 
ples tableros de juego, opciones de repetición, una amplia librería 
de aperturas y una amplia selección de ayudas y análisis de posi- 
ciones. 

Trump Castle te ofrece todo un casino 
en tu PC. En él están incluidos el Black- 
jack, Roulette, Baccarat, Keno, Craps, Vi 
deo Poker, 36 Slot Machines y cuatro ti- 
pos de Póker. y 

Para los cinéfilos sale “Sólo en Casa - 
2”. Un arcade en el que nuestro querido. 
amigo tendrá que vivir mil peripecias 
para evitar ser capturado por los mal- 


ZEN 


drones. 


Juego de mesa 

Archon Ultra, uno de los juegos de acción-estrategia 

más vendido de todos los tiempos, ha vuelto... 

¡ahora es Archon Ultra! 

Juega en el lado claro o en el lado oscuro y trata de 

conquistar el tablero de Archon, siempre en continuo 

cambio. Despliega tus fuerzas en la pantalla de vista 

aérea animada. Cuando dos piezas enemigas traten 

de ocupar la misma casilla, puedes resolver el 
problema con acción arcade en tiempo real 
(¡eligiendo uno de los tres tipos de mapas de batalla!). 
O bien deja que el papales resuelva la disputa 
rápidamente. Tu objetivo: vencer a todas las piezas 
enemigas o dominar los cincos Puntos de Energía 
mágicos del tablero de Archon. 


a Disponible en PC. Desarrollado por: 


j FREE FALL 
O 1993 Strategic Simulations Inc. 
Todos los derechos reservados. ASSOCIATES 


Juego de rol 


Sólo hay una cosa mejor que utilizar tu sabiduría y tus armas en 
una enorme aventura de mazmorra de AD£D"" repleta de 
peligro, y es utilizarlas en aventuras de mazmorra de AD8.D'M 
repletas de peligros SIN LIMITE. Eso es exactamente lo que 
obtienes con DUNGEON HACK". Su revolucionario sao 
de mazmorras aleatorio y su posibilidad de manejar 
configuraciones personalizadas proporcionan millones de horas 
de acción y aventura subterráneas. Además, con millones de 
posibles mazmorras, ¡dos partidas nunca son iguales! 


Disponible en PC. 


(01993, 1994 TSR Inc 
(0 1993, 1994 Strategic Simulations Inc 
Todos los derechos reservados 
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Rise of the Robots 


FUTURO 


Nos encontramos ante un 
juego, ya en su última fase 
de producción, que 
simplemente es alucinante. 
Con unos gráficos y unos 
movimientos asombrosos este 
juego de lucha cambia 
samurais por sus 
descendientes futuristas: 


robots. 


ise of the Robots constituye uno de 
R: lanzamientos más esperados pa- 

ra este año. Su mayor atractivo con- 
siste en unas alucinantes y magníficas 
imágenes de robots que a más de uno van 
a dejarle con la boca abierta. 

Desarrollado por Mirage, y especialmente 
por Instinct Design, el proyecto ha sido super- 
visado por Sean Griffiths, un exmiembro de 
los Bitmap Brothers, que tan buenos ratos 
han hecho pasar al personal que tiene el 
Amiga. Esta vez vienen a lo grande, y es que 
Rise of the Robots es una muestra de como la 
más reciente tecnología, y en especial el 
software creado a partir de la infografía, 


puede conseguir auténticas maravillas en las 
pantallas de nuestros ordenadores. 


MUNDO TRIDIMENSIONAL 
La historia de Rise of the Robots parece 
una mezcla entre Robocop y Terminator ll, 
ya que todo comienza con una rebelión de 
robots en una de las plantas de Electro- 
corp, provocado por un extraño virus que 
se coló en la memoria principal de los su- 
pervisores, el modelo de robot más 
avanzado jamás creado por los humanos. 
Aunque los supervisores fueron desco- 
nectados, el mal ya estaba hecho, ya que 
de las factorías salieron muchos modelos 


en mal funcionamiento y con un solo objeti- 
vo: matar a todo lo que respire. El gran 
problema es que Eletrocorp es una fábrica 
dedicada a armamento, así que no creáis 
que vais a enfrentaros con robots de juguete. 
¿Y cuál es el planteamiento del juego? 
Pues “simplemente” es un arcade de lu- 
cha, al estilo del Street Fighter 2, pero se- 
ría injusto definirlo así, ya que el juego su- 
pone una verdadera revolución nunca vis- 
ta hasta ahora. Diseñado especialmente 


para el combate tridimensional, cuenta 
con un movimiento realmente digno de 
verse, ya que los creadores del juego se 
pasaron un montón de horas viendo mo- 
verse a robots auténticos, para recrear en 
el ordenador lo que puede ser en el futuro 
un combate entre bestias mecánicas. 


CUESTIONES TECNICAS 


El programa ha sido diseñado para 
CD-ROM y el microprocesador necesario 


para ejecutar tal maravilla, mucho nos te- 
memos para los usuarios menos avanza- 
dos, va a ser un 486 de altas prestacio- 
nes. Los que cuenten con una MEGA-CD 
también están de enhorabuena. 

Y es que el juego merece la pena. Va a 
dar mucho que hablar en los próximos 
meses. Me apuesto hasta mi último chip 
que estoy en lo cierto. 


ANGEL FRANCISCO JIMENEZ 
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EL CINE EDUC 


Los programas educativos no se prodigan mucho en nuestro 
país, ya que el público en general tiende a considerarlos como 
aburridos, poco atractivos y difíciles de usar para el público 


infantil a quien va destinado. Electronic Arts, con su sello EA | 
KIDS, prepara una serie de videoaventuras que harán las 1 
delicias de los más pequeños, y sobre todo están orientadas al a Ñ 
desarrollo de la creatividad y lógica del niño. E UA 3 
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TODO UN RETO 
Pero si complicado era para los jóvenes de 
los ciclos medios, no digamos sobre los pro- 
gramas dirigidos a los chavales de 5 a 7 
años. Verdaderos bodrios que cansaban a 
los críos enseguida, que al final se pasaban a 
las consolas a jugar con su arcade favorito. 
Ante esta desastrosa situación, y salvo 
honrosas excepciones, Electronic Arts lanza 
una serie de programas, que con un plante- 


n programa educativo siempre es 
U difícil de realizar. Todos conocemos 

los típicos programillas de los cole- 
gios que intentaban un acercamiento del 
alumno a algunos temas espinosos como 
la Física, Química, etc. El resultado era 
bastante pobre la mayoría de las veces, 
ya que el manejo del propio programa y 
su atractivo no añadían ninguna mejora al 
sistema educativo. 


amiento técnico acorde con las posibilidades 
de los equipos actuales, pretende que el or- 
se transforme en una herramienta 
adecuada para el desarrollo sobre todo de 
la lógica. A veces no es importante lo 
aprendido, sino como se aprende. 


El primer título corresponde a Peter 


Pan, la historia conocida por todos, de un 
niño que no quería crecer, y sus luchas 
contra los piratas. En él tendremos que 
ayudar a Peter a salvar a sus amigos y so- 


bre todo a su preciada Wendy, que aun- 
que Peter no quería dejar de ser niño tam- 
poco era tonto. 

El juego se estructura como si fuera una 
película, y en determinadas escenas, pedi- 
rá nuestra intervención. A través de unos 
simpáticos personajes que se situan en la 
parte inferior de la pantalla en todo mo- 
mento, y cada uno tiene una función espe- 
cífica, podemos borrar, dibujar, pintar o 
crear cualquier cosa, para que Peter Pan 
no tenga ningún problema. 

La idea es al cien por cien original, y la ca- 
lidad gráfica y sonora del juego está fuera de 
toda duda, con escenas realmente asombro- 
sas y muy simpáticas. Un verdadero acierto 
de los señores de Electronic Arts. 


ANGEL FRANCISCO JIMENEZ 
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¿Qué se le puede pedir a un juego de tenis?: ¿Mejor sonido?, 
¿mejores movimientos?, ¿los más famosos campeonatos?. Si 
eso es lo que quieres, este es tu juego, ya que este juego de 
tenis en CD-ROM tiene muchas sorpresas. 


a pregunta inevitable es: ¿merece la pe- 

E esta versión en CD-ROM?. Pues bien, 

tiene sentido plantearse tal pregunta 

ya que este juego sólo está en este formato 

y eso es debido al sonido del que hablaré 
más adelante, 


da! JUEGO MAS DA 


Lo respuesta es NO. Con Advantage Tennis 
se te ofrece lo último en sonido. Cada vez 
que puntúes o falles oirás al juez de silla de- 
cir la puntuación de viva voz. Para dar una 
mejor calidad se ha grabado la voz real de 
un juez de silla y se ha incorporado al 


CD-ROM en formato CD-Audio, que actual- 
mente es el soporte de mayor calidad, El so- 
nido de la bola y su impacto con las raque- 
tas también está muy conseguidos. 

Mientras estamos cacharreando por los 
menús de opciones escucharemos de fondo 
un partido de tenis, ¿qué mas se puede pe- 
dir? Pues si se puede pedir, se puede pedir 
una buena banda sonora que nos acompa- 
ñe en los menús y en la presentación y que 
Por supuesto no salga mientras jugemos, ya 
que seria muy irreal el ambiente. Esto es lo 
que ofrece Advantage Tennis y es uno de 
sus dos puntos fuertes. 

El otro punto fuerte son sus movimientos. 
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De echo en los menús del juego podemos 
elegir una gran cantidad de movimientos 
especiales que utilizará nuestro jugador, 
desde los más tradicionales, como un revés, 
hasta los más originales y chulos, como un 
smash por debajo de las piernas. Pero por 
si esto nos parece poco, los propios jugado- 
res reflejarán su estado de ánimo mientras 
juegan con gestos como: tirar y pisar la ra- 
queta, dar una voltereta por el suelto, etc. 
Las opciones del juego son abundantes, 
sobre todo el la elección de los torneos y las 
características de nuestro jugador. Lo único 


con los rivales más fáciles hace 
falta una gran practica hasta 


E se empieza a ganar parti- 
$. 


EL EQUIPO 

Al estar el sonido en formato 
CD-Audio, el juego debe insta- 
larse en el disco duro ocupando 
unas 6 Mb de espacio. Todos 
los efectos sonoros y música es- 
tán en formato CD-Audio con lo 
que no se nos plantea el típico 


LEAN ECH 


EN 


que se hecha de menos es una opción de 
dobles, que estoy seguro de que debe estar 
en algún lado, pero que no he conseguido 
encontrar. 


EL RESTO DEL JUEGO 

Los gráficos son muy simples, ya que los ju- 
gadores se representan mediante palitos, 
pero no os dejéis engañar, el juego gana 
mucho en movimientos y rapidez mostran- 
do lo auténtico de un partido de tenis. En 
cuanto a las pantallas estáticas son de una 
altísima calidad y variedad ya que varían 
en función del torneo al que nos enfrente- 
mos. 

Una gran pega del juego es su excesiva 
dificultad, ya que debemos controlar los 
movimientos del jugador y sus golpes de ra- 
queta al mismo tiempo. Esto hace que sea 
necesario tener el instinto de los buenos te- 
nistas para saber por donde nos mandará 
la siguiente bola nuestro oponente. Incluso 


problema de no saber si escu- 
char el sonido por el CD-ROM o 
por la tarjeta de sonido. 

En cuanto a los demás requeri- 
mientos son los mínimos necesa- 
rios para tener CD-ROM: tener 
2 Mb de RAM, un 386 y el pro- 
pio lector de CD-ROM. Para el 
manejo yo recomiendo utilizar 
un buen joystick, ya que con el 
teclado se te pondrán las cosas 
muy difíciles. 

En resumen este es un juego 
de los que merecen la pena. Tie- 
ne un excelente sonido y movi- 
mientos y sólo tiene la pega de 
que ocupa unas pocas megas 
de nuestro disco duro y es algo difícil al 
principio. Si no tienes juego de tenis este es 
tu juego. 


SHERLOCK HOLMES 
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¡GRAN CONC! 
SPEED RA 


PARTICIPA CON SPEED RACER 
Y GANA UN KIT MULTIMEDIA COMPUESTO DE: 


Y UNIDAD CD-ROM 
Y TARJETA DE SONIDO 
Y UN LOTE DE TRES TITULOS EN CD-ROM 


Enviar vuestras res ¡fi 
uestas especificando el nombre del 
concurso a: P pecificado b 


OK PC (SPEED RACER) 
Editorial Nueva Prensa 
7 Pza del Ecuador-2, 12B 
: 4 28016 MADRID 


BASES CONCURSO 


* La duración del concurso 
será de dos meses durante 
los números 20 y 21. 


* La lista de ganadores se 
publicará en el número 23 de 
esta revista. 


* Pon tus datos con letras 


mayúsculas, incluyendo el 
número de teléfono. 
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El terror lone in The Dark ha sido un juego 
regresa a que ha roto moldes por sus gróf:- 
' cos. La gran novedad que introdw- 
vues LA cía el juego era que en pleno juego lo 
compatibles perspectiva iba cambiando automático- 
con más mente, según cual fuese nuestra posición 
ganas que en cada habitación. 
nunca. Si 


a sufristeis Este planteamiento gráfico planteaba el 
E problema de que o bien podía ser muy di- 
c fícil el control de nuestro personaje, o bien 
pesadillas podíamos perder de vista 
objetos importantes para 
la aventura al no ver to- 
das las perspectivas. Alo- 
ne in the Dark solucionó 
ambos problemas y nos 
dio toda una aventura, 
para algunos rol-aventu- 
ra, en la que se conse- 
guía sumergir al juga- 
dor en una mansión en- 
cantada. 
La aventura se desa- 
rrolla en todo momento 


de la vieja mansión llamada Derceto, 
ahora esas pesadillas serán realidad, 
porque con esta versión llega el 
componente que le faltaba al juego: 
una gran banda sonora en CD. 


en 3D y los personajes se 
integran perfectamente en 
los diversos escenarios, 
aumentando así la reali- 
dad. Los objetos que ire- 
mos encontrando se repre- 
sentarán en 3D e irán ro- 
tando para que los poda- 
mos ver con mayor preci- 
sión. 

En resumen, este juego 
ha sido, y su versión en 
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o! Joel es un trepidante juego de 
s que supone un cambio 
divertido en nuestra programoteca 
particular. Si hace algún tiempo nos que- 
jábamos de la escasa afluencia de este ti- 
po de juegos para los compatibles, ahora 
ver como se nos acerca una qu- 

téntica avalancha de este tipo de juegos. 


El programa de Hudson no es una excep- 
ción a la regla, y está plagado de niveles, 
enemigos, iones y todo aquello 
que es típico de las consolas, pero que a 


JOE! 


yO! 
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protagonistas de un videojuego. Pues bien 
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Que nosotros sepamos, pocas veces se ha 
visto a los fanáticos del rap como 
3 os organización secreta. 


== 
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qn ola ueños les corts tener en el 


le su papá o del no ma- ANO 
yor. o la historia es francamente — 2?” 

cb ya que se trata de dos mucha- 
adictos al “rap” y a decorar las ca- 
llos de la ciudad, que por circunstancias: 
de la vida, tienen que enfrentarse contra 
la organización del diabólico Profesor X. 
Por pp entre sus fines está el domi- 
nio del mundo, e imagina quién tiene que 
salvarlo. a 
La estética del programa está combi H qe 
da en el mundillo de los “rappers” y las "== 
pintadas en las paredes. Incluso di ma- ] 


Ms 


> MEAN 


a 
re rd pequeño cómic, ¿explica la tor- 

o esas palabras “raras” tan fre- 
cuentes en las pintadas. Si hay algunas ya 


No ER 


mas ya fijas del mundo de los arcades, es 


Y aparte de todo esto que puede interesar adictivo a tope, y sobre todo posee algo 
a un tipo de público determinado, el juego cada vez más infrecuente: originalidad. 

es muy divertido, aunque gráficamente se 

podía haber mejorado muchos detalles, ANGEL FRANCISCO JIMENEZ 


pero el scroll es suave, y tenemos un am- 
plio repertorio de golpes y armas con las de 
que derribar a todo aquello que se nos ED GEN EROS 
ponga delante. 0 ES SE 2 = 7 
El primer nivel se sitúa en un castillo po- di e ae did E 
- E 
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blado de trampas y bichos bastante as- 
querosos, e incluso tendremos ocasión de 
practicar nuestra habilidades submarinas 
para recoger los numerosos tesoros escon- 
didos en las alcantarillas. 


muy famosas como “tag” que se refiere a 
la firma del artista, otras como “Whole 
Car” significan pintar todo un vagón de 
metro. Pero eso solo pasa en Nueva York. 


Una vez 
acabado el 
nivel del cas- 
tillo, accede- 
remos a si- 
tios tan dis- 
pares como 
el Himalaya 
o a un labe- 
rinto pareci- 
do al de Cre- 
ta con Mino- 
tauro inclui- 


En definiti- 
va un juego, 
que siguien- 
do las nor- 
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Gráficos : 


Sonido : 


Movimientos 


dos trofeos del Open Británico, y Samuel Ryder, un 
competición se desarrolló conforme a las reglas de la PGA y el equipo triunfador fue 


En 1926, en Wentworth, Inglaterra, se | 
disputó un partido de golf entre dos equipos 
profesionales procedentes uno de los 
Estados Unidos y el otro de Gran Bretaña, 
Los británicos demostraron su gran 
capacidad, y derrotaron a los americanos 
sobre la hierba. El partido fue creado por 
dos hombres: Walter Hagen, una autentica 


HI 


leyenda en el golf americano, y ganador de 


galardonado con un trofeo donado por Samuel Ryder. 


ños antes había surgido la idea 

de disputar una competición de 

golf entre los equipos de Gran 
Bretaña y los Estados Unidos. Durante el 
año 1921, se disputó un partido de golf 
en el campo de Green Eagles, como 
consecuencia de ello se determinó la 
fundación del Walter Cup, un aconteci- 
miento que se celebraría regularmente ca- 
da dos años. 

La primera Copa Ryder oficial se disputó 
en 1927 en el club de Campo de Worces- 
ter, Massachusetts. La forma en la que el 
campeonato se iba a disputar incluía cua- 
tro partidos de cuatro jugadores cada uno 


- 
e, 


LA DIFICULTAD 
EN EL JUEGO 
SERA NUESTRO 
MAYOR 
PROBLEMA 


AS er 


eroso hombre de 


ocios. La 


serie de cambios en la competición. El m 


mero de hoyos en los partidos fue 


de 36 a los 18 hoyos que rigen en la ac- 
tualidad, lo cual influyó en que se disputa- 
sen dos sesiones al día. En el año 1963, 
se incluyeron por primera vez partidos a 
cuatro bolas en Atlanta, aumentando el 
número de puntos totales a 32. 

Por fin en el año 1979 los británicos pu- 


dieron contar con la áyuda del resto de 
países europeos, volviéndole a dar vida a 
la competición que hasta ahora había 
estado monopolizada por los americanos, 
West Virginia les trajo suerte. 

A lo largo de este año también se introdu- 
jeron otros cambios y que aún perduran. 
Cuatro partidos de cuatro 
bolas y cuatro partidos de 
cuatro jugadores durante el 
primer y segundo día, y 
doce partidos individuales el 

segundo día. 
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Las posibilidades que nos ofrece este juego 
de golf son amplias: desde uno hasta cua- 
tro jugadores al mismo tiempo, posibilidad 
de elección entre competición real o entre- 
namiento en los campos de la competición, 
al igual que también podremos jugar en di- 
ferentes tipos de terreno y como no al igual 
que antes seleccionamos el campo ahora 
seleccionar también el hoyo. 
Puede que los gráficos no sean una au- 
téntica maravilla, quizás el sonido no sea 
el Carmina Burana, seguro que alguno se 
pone a compararlo con otros juegos de 
golf; pero lo que jamás nadie podrá negar 
en ningún momento, a no ser que no en- 
tienda nada de golf, es que el juego es to- 
talmente fiel a las circunstancias de esta 
famosa competición en todo momento. 


DESTREZA O SUERTE 


más podido 
zar las filigranas que vemos. 


mos ni por un momento que 
esto ocurrirá durante nuestro 


Una nueva entrega de la 
Goblins se acerca a nuestras 
pantallas. En su tercera parte, 
la historia se complica 
enormemente, ya que dos 
reinos rivales intentan la 
conquista de un tétrico 
laberinto, donde se 

encuentran las claves para la. 
eterna felicidad. 


vando la redacción del “Goblins 


News” se enteró del reto planteado 
entre los reyes Xina y Bodd, enemi- 
gos desde hace mucho tiempo, buscó en- 
tre sus mejores periodistas para intentar 
una entrevista exclusiva con dichos reyes, 
ya que jamás se les ha visto. Para ello eli- 
gieron al simpático Blount, un joven goblin 
que sueña con arrasar en su profesión. 
Pero los problemas no han hecho más 
que empezar para Blount, en primer lugar 
su barco se desmorona poco a poco, y por 
salvar a una apuesta joven, un mordisco 
mal curado le ha transformado en goblin- 
lobo. Y no sólo eso, tendrá que superar un 
montón de pruebas para convertirse en 
héroe de los dos reinos, así como conver- 
sar con multitud de personajes que inten- 
tarán ayudar y otros intentarán eliminarle 


EMPIEZA LA DIVERSION 
Goblins 3 como sus predecesores se basa 
en manejar de manera acorde los distintos 
personajes bajo nuestro control. Si bien 
comenzamos con Blount en un principio, a 
lo largo de nuestra aventura conoceremos 
a seres con nombres tan originales como 
Fulbert y Ooya, además de otros. 

En los diversos escenarios que componen 
el juego existen multitud de objetos, espe- 
rando que los usemos. Lógicamente el obje- 
fivo del juego es pasar escenarios, gracias 
al uso correcto de todo lo que nos encontre- 
mos, así como la 
acción simultánea 
de los personajes. 


EL EQUIPO 
NECESARIO | 
El programa corre 
de manera estupen- 
da en un 386 de 
bajas prestaciones, 
e incluso en siste- 
mas más antiguos, 
por lo que no debe 
dar muchos que- 
de cabeza 
de instalación. Los 


gráficos son senci- |” 


llos, con fondos muy bonitos, y el sonido 
cumple con su función correctamente. Las 

imaci bastante divertidas, ya que 
el programa derrocha “cachondeo” por to- 
das partes con multitud de “gags” según 
avancemos o las cosas como no 
se deben. Las caras chistosas de los perso- 
najes a tal fin. 

La dificultad es bastante gorda, y eso que 
contamos con una serie de pistas en el propio 
programa, por lo que sudaremos la gota 
gorda hasta llegar al fin, pero también echa- 

Y es posible, que tras la entrevista con 
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s curioso comprobar la historia de 

Athas, el mundo de Darksun, ya que 

parece ser análoga a la Tierra. Mientras 
aquí, estamos condenados a la contamina- 
ción, y como no hagamos algo pronto, nos 
iremos todos al garete, en Athas, el uso des- 
proporcionado de la magia, prácticamente 
destruyó al ecosistema del planeta. 

Muchos años antes, existió una 
raza de poderosos magos, que con 
sus experimentos modificaron la es- 
tructura del Sol de Athas, haciéndo- 
lo aún más potente y calorífico. El 

resultado fue que Athas se convirtió 
en un desierto, y el agua es el ele- 
mento más precioso. Muchos ani- 
males evolucionaron hacia formas 
más peligrosas para los propios 
seres humanos, y cantidad de 
monstruos se desarrollaron en los 
inmensos desiertos, y siempre con 

4 el estomago vacío. 
Ahora sólo existen pequeñas 
ciudades-estado, dominadas ca- 


da una por un rey con grandes poderes, y 
que firaniza a todos los habitantes, no obs: 
tante, la mayor parte de la población son 
simples esclavos, con una clase dirigente, y 
una organización religiosa constituida por 
templarios. Estos últimos se “preocupan” de 
que el nivel de esclavos permanezca constan: 
te, y que los más belicosos formen parte de 
la Arena. 

La Arena es una especie de circo romano, 
donde personas y monstruos luchan entre sí. 
Y aquí entramos en escena nosotros. 


Nuestro “party” está formado por miembros 
luchadores de la Arena. Cansados de tano 
dominio e injusticia, su única preocupación 
consiste en escapar. Lo más terrible de todo 
es que entre las ciudades sólo existe el de 
sierto lleno de peligros. Pero hemos oido le 
acerca de pequeñas comunidades de 
antiguos esclavos que luchan por la super” 
vencia. Tal vez la única solución seo lo ex 
tencia de un líder que una a todos los p” 


blos libre, y que por una vez de todas pacif- 
que Athos. Tal vez, el lider lea algún día es- 

Dark Sun es un increíble programa de SSI, 
que a lo primero parece desconcertar a cual- 
quiera debido a que no tenemos ni idea de lo 
que debemos hocer, pero tras hablar con al- 
gunos cuantos personajes y resolver algunas 
cuestiones, el indice de adicción se dispara 
enormemente 

Por otra parte, el método de creación de 


ADAD, se unen otros de nueva creación, así 
como unas capacidades “psi” de los perso- 
najes que dan nuevos aires a los poderes 
mágicos. 

Cualquier criatura, incluso las menos inteli- 
gentes, tienen una cierta cantidad de poder 
“psi” que nos va a poner las cosas más difíci- 
les todavía. 

Y hablando de criaturas, la mayoría de 
ellas son habituales de la serie Beholder, pe- 
ro al tener el programa una vista isométrica, 


LAMADO 


personajes es bastante original y efectivo, 
aunque esto vez sea más difícil hacer tram- 
pas, ya que todo depende de un dado, que 
proporcionará unas características aleatorias. 

Aunque el programa tenga una estética 
bastante “guerrera”, no se ha descuidado el 
temo de la magia. Muy al contrario, ahora a 
parte de los tradicionales hechizos propios de 


e. AS 


tanto el combate como los gráficos de los 
monstruitos son diferentes a lo acostumbra- 
do. Dark Sun abandona el tiempo real, para 
entrar en el combate por turnos. 


El programa requiere un 386 y un mínimo de 
2 megas, eso significa que nos vamos a en- 


contrar con gráficos realmente buenos, aun- 
que algunos diminutos, y un sonido de cortar 
la respiración. Dark Sun no desmerece nada 
en el apartado técnico. 

El manual está perfectamente traducido, 
así como el propio juego, tal como suele ha- 
cerlo Dro, por lo que no debemos tener en 
una mano el ratón, y en otra el diccionario. 

Pero en lo que realmente destaca el juego 
es en su originalidad, que puede llegar a ser 
un arma de doble filo, ya que a algunos no 
les puede gustar la nueva filosofía de juego 
de SSI, pero lo que hay que reconocer es que 
el programa está perfectamente desarrolla- 
do, y esconde multitud de secretos y diver- 
sión en él. 
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A estos animalitos 
E 7 nos atacan de 
ÍA nuevo. Aunque 
versión distrib 
en disquetes es 
muy parecida, 
esta versión 
CD-ROM tie 
algunas ventajas 
que hacen 
imperdonable el 
dejarla pasar de 
largo a los 
poseedores de 
un lector de 
CD-ROM. 
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los que no hemos encontrado documenta- res con otros programas. Estas il 

Jupongo que estos programas son sin embargo no se pueden utilizar. 

las numerosas animaciones que nes comerciales sin la ión de 

el programa para explicar la vida 

os animalitos. La ventaja es la de 
der acceder a estas animaciones desde 

el CD-ROM por separado. 


Y forma de acceder 
e información en esta aventura del 
es de lo más intuitiva que 
os podáis imaginar, Con el ratón dire- 
mos si queremos bu animal según 
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La 
premonición 
surgió de un 
grave 
SUSUITO 
lejano y 
lastimero 
que, trans- 
portado por 
el viento, 
condensó 
angustia. A 
los pocos 
segundos, 
precedido 
por un 
apenas 
perceptible 
silbido, el 
devastador 
estallido que 
acabó con el 
pajaro de 
ierro. Otro 
grave 
SUSUrTO 
siguió a la 


calma, y después... ¡¡ El estridente desafío a la barrera del 


sonido !! ...Cuando en el aire aún se arremolinaba el humo de — t simulador. Algunas ya las conocerás al 
la explosión, el asesino se hallaba lejos. haber jugado con otros, y si no lo has he- 


cho, te diré que son las comunes de des- 
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añadir ningún elemento interesante que 
alguno por encimo de los 


1 Jo es p lab M 
capacidad de 
dor me ha superado. Lo primero que te va 
a llamar muchísimo la atención, es la mú- 
sica que lleva incorporada. Tiene una 
marcha alucinante, y hace que tus neuro- 
nas comiencen a despegar, aún antes de 
haber llegado a tener en tus manos los 
mandos del avión, que es lo verdadera: 
mente alucinante. Los gráficos que vas a 
encontrar en el programa son altamente 
sofistieados, y confieren al juego, una es- 
pecié de atmósfera dificl de alcanzar en 
otros simuladores. 

Son setenta y una las teclas con las cua: 
les podrás sacar el mayor rendimiento a 


pegue, piloto automático, disparo, radar, 
H.U.D., etc..., pero en T.F.X. han introduci- 
do algunos elementos poco comunes en lo 
que se refiere a seguimiento de objetivos 
(designador de objetivos por láser) , siste- 
mos defensivos y puntos de vista de la cá- 
mara. 


Por citar un ejemplo del vanzado. sistema 
en el orden de las cosas que configuran 
éste simulador, junto con el/MENU PRINCI- 
controles de 


2 


que influyen mu- 

e pilotar un “trasto” de las 
que tinen el que tu estás a 
Junto a éstos dos, se encuentra otro me- 
nú para crear las misiones con el coman- 
do Central de las Naciones Unidas. En és- 
ta sección, tienes hasta vistas en 3D por 
satélite de la zona. 

La verdad es que la configuración de 
las misiones es tan completa, que no creo 
que haya algo que heches de menos a la 
hora de elegir tu destino. Podrás llevarlas 
a cabo en Somalia, Colombia, Libia, Yu- 
goslavia o El Atlántico Sur. Esta última tra- 
ta un apasionante caso de guerra inmi- 
nente donde están implicados muchos pai- 
ses sudamericanos, al ser secuestrado un 
barco que transporta suficiente plutonio 
como para construir 200 bombas nuclea- 
res de largo alcance. Todo ello por la po- 


sesión de un gigantesco hallazgo petolife- 
ro al sur de Georgia. 

Aparte de la alucinante música que ya 
te comenté, las voces que actuan en el 
programa, dan ese toque de realismo que 
siempre falta en los simuladores de vuelo 
convencionales. 

Los creadores de T.F.X., desde su res- 
ponsabilidad, hacen una advertencia un 
tanto extraña, que conviene tener en 
cuenta antes de comenzar a jugar con el 
imulador, Algunas personas, al estar ex- 
a determinados juegos de luz, 
molestias epilépticas. Si te 
mareas, parpadeas demasiado o irregu- 
larmente, te desorientas o tienes convul- 
siones, deja de jugar inmediatamente. Es- 
to no es un mal que ocurra sólo con T.F.X., 
lo que pasa es que advierten que puede 
ocurrir cuando juegas con el ordenador y, 
si usas el simulador, lo estás haciendo. 

En el menú de op- 
ciones encontrarás 
las tan traídas y lle- 
vadas arcade, entre- 
namiento, crear pilo- 
to, comienzo, misión, 
etc. La cabina es 
bastante sencilla y 
está muy despejada 
de mandos gracias a 
las dos pntallas mul- 
tifunción situadas a 
tu izquierda y dere- 
cha. Un sencillo sis- 
tema controla el vue- 
lo y los motores. In- 


Ñ 


dicadores luminosos de combustible, tren 
de aterrizaje, gancho de frenado, ignición, 
etc. te tendrán bien y puntualmente infor- 
mado de la situación en que se encuentre 
tu aparato. En la consola principal hay 
cinco paneles de mensajes para el peligro, 
disparos, alarma, mensajes internos... Un 
panel de amenaza principal que nunca 
debes perder de vista y un mapa que se 
activa cuando quieres y contiene a mi en- 
tender la información más valiosa, ya que 
te informa de todo lo que está sucediendo 
en tu entorno en ese preciso momento: 
aviones enemigos, objetivos, aliados, etc... 


PANTALLAS 

Podría decirse que se trata del avión de 
las pantallas: el armamento disponible, 
los sistemas, el explorador forntal de in- 
frarrojos, el exlorador de visión inferior de 
infrarrojos, radar de situación horizontal, 
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radar de visión de mas allá del alcance vi- 
sual, el mapa móvil, el MFD, etc. se pre- 
sentan en las pantallas multifunción, lo 
e simplifica mucho el pilotaje a la hora 

mirar la tabla de mandos y no encon- 
trarte el mogollón que solía venir con los 
simuladores convencionales. 

El presentador frontal de datos, incluye 
el HUD montado en el caso, lo que contri- 
buye a un acercamiento a la realidad de 
los verdaderos reactores. 

En el libro de instrucciones, tienes panta- 
llas copiadas para ilustrar los ejemplos en 
el manejo del HUD que te vayan surgien- 
do. 

Al comenzar a pilotar el avión, debes 
tener en cuenta todos y cada uno de los 
problemas que podrian plantearse a cual- 
quier piloto en una situación de combate 
real, como por ejemplo la fuerza G, ángu- 
los de inclinción:en:los virajes, emergen- 
cias, daños, reaprovisionamiento en el ai- 
re, los peligrosos aterrizajes sobre portaa- 
viones , etc, . 
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MAS Y MAS 
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En la sección de ar- 
mamento, dispones 
de veinte tipos de 
armas distintas para 
abarrotar con ellas 
tu avión. Debes em- 
paparte bien de 
cuáles son las ca- 
racterísticas de cadasuna de ellas, porque 
después lo necesitarás. No puedes elegir 
un MK82 -misil utilizado en-los combates 
aire-tierra- cuando estás dando caza a un 
avión enemigo, porque lo correcto hubiera 
sido montar en tu arsenal un AA-ARM, mi- 
sil aire-aire que dispone de un radar acti- 
vo y un alcance de doscientos kilómetros, 
lo que le convierte en un arma de auto- 
guiado letal. 

Una de las cosas más importantes a la 
hora de iniciar un combate que, en la ma- 
yoría de las ocasiones en que tenemos 
oportundiad de controlar un simulador de 
vuelo se nos escapa, es saber contra quién 
nos estamos enfrentando. Si no conoce- 
mos las caracerísticas de nuestros enemi- 
gos, ni sabemos cuáles son sus puntos dé- 
biles o fuertes, dificilmente podremos 
aprovechar las pocas ocasiones que los 
experimentados profesionales nos brinden 
para alzarnos con la victoria. 

Tenemos que darnos cuenta, ante todo, 
que estamos tratando con verdaderos ex- 
pertos en el vuelo, veteranos que no van 
cometer apenas errores, entre otras cosas, 
porque en ello les vajla vida. Por eso, hay 
una sección en el manval, donde se te es- 
pecifica con claridad, toda la información 
de éste tipo que sea necesaria para tí, in- 
cluyendo, como es natural (si no, adolece- 
ría de una grave laguna de informaión 
nuestro maravilloso simulador) de las 
amenazas con base en tierra, que normal- 
mente no se tienen en cuenta y que, sin 
duda, juegan un pa- 
pel decisivo en toda 
batalla de calidad 


que se precie, 


y, , 
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gas con él. No tiene precedentes en el 
mundo de la simulación asistida por orde- 
nador para PC. 

Todo ésto, podría ir en detrimento de la 
rapidez, pero no es así, sino que -al con- 
trario- brilla a causa de la vitalidad con la 
que te sientes empujado a través de los 
siete millones de kilómetros cuadrados 
que aparecen en pantalla con sus ríos, ca 
minos, etc, en su posición exacta. 
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¡¡REJUVENEZCA SU PC ANTIGUO 
Í SIN NECESIDAD DE COMPRAR OTRO NUEVO!! | 


[| Informenos de cual es su PC y solicite asesoramiento y |] 
presupuesto sin compromiso. 
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REGALO Y NUESTRAS OFERTAS MENSUALES 
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HUGO 2| 


ENHORABUENA A LOS GANADORES Y GRACIAS A TODOS LOS PARTI- 
CIPANTES. NO DEJEIS DE SEGUIR CONCURSANDO CON NOSOTROS. 


- 1 


1. ABEL FERNANDEZ QUEROL 
CASTELLON DE LA PLANA (VALENCIA) 
2. BEATRIZ AVILA GAMARRA 
TORRE DEL MAR (MALAGA) 

3. MARCOS ILLAMA MARA 
PARQUESOL (VALLADOLID) 

4. THAMAR PANIAGÚA BLANCO 
LAS ROZAS (MADRID) 

5. ANTONIO PERTINEZ PERTINEZ 
GRANADA 

6. RODRIGO VICENTE TEJERO 
BURGOS 

7. SERGIO VICENTE TEJERO 
BURGOS 

8. MARIA JOSE CABALLERO GARCIA 
HUELVA 

9. ROCIO BERRACO HERRANZA 
MADRID 

10. JAVIER GARCIA JIMENEZ 
BARCELONA 

12. SERGIO LOPEZ TEJERO 
SEVILLA 

13. ANTONIO GOMEZ SANZ 
MADRID 

14, XAVIER SIERRA GONZALEZ 
BARCELONA 

15. HELENA RAMOS PALACIOS 
MADRID 

16. SONIA PEREZ DOMINGUEZ 
SEVILLA 

17. CARLOS REAL VALLEJO 
MADRID 


18. MANUEL PEREZ VEGA 
BURGOS 

19. SAUL FRANCISCO CALVO 
BARCELONA 

20. ANTONIO JIMENEZ SANZ 
MADRID 

21. VALENTIN ASENSIO MORENO 

P. DE VILOMARA (BARCELONA) 

22. FERNANDO NEGREDO SANCHEZ 
MADRID 

23. AMPARO GOMBAVA GINER 
MANSILLA (LEON) 

24. J.LUIS GARCIA BARRIALES 
OVIEDO (ASTURIAS) 

25. GERARDO LIDON GONZALO 
VITORIA (ALAVA) 

26. MIGUEL PESACADOR HERNANDEZ 
MADRID 

27. FERNANDO MORENO HIDALGO 
VITORIA (ALAVA) 

28. ANTONIO PEDRENO MARTINEZ 
CORDOBA 

29. J.MARIA MOLINA GARCIA 
BARCELONA 

30. JOSE OLIVER MEDINA 

IRUN (GUIPUZCOA) 
31. FRANCISCO FREIJO 
GONZALO 

ZAMORA 

32. CARMEN ALONSO 
URBON 

MADRID 

33. SONIA PASTRANA 
ROLLIZO 

CORDOBA 

34. ANDRES FRANCO 
PALAZUELOS 
C.TORRES (MURCIA) 
34. ALVARO MARTIN 
BERNAL 
TORRELODONES 
(MADRID) 

35. ENRIQUE MARTIN 
BERNAL 
TORRELODONES 
(MADRID) 

36. CARLOS NIETO 
LOBO 

MALAGA 

37. ENRIQUE 
PIZARRO 

GOMBAVA 

ST.BOI (BARCELONA) 
38. LUIS ARNANZ 
MOLINA 

MADRID 


39. ANGEL MORENO ASENSIO 
MADRID 

40. JOSE FERNANDEZ DE LA HERA 
MADRID 

41. SERGIO OCIO BARRIALES 
ZUMARRAGA (VITORIA) 

42. FELIPE VAILLO HIDALGO 
MADRID 

43. FERNANDO NEGREDO MORENO 
BARCELONA 

44. DAVID MARTINEZ SANZ 
MADRID 

45. ALFREDO VAILLO CRESPO 
PUERTO LLANO (C.REAL) 

46. CESAR RAMIREZ ORELLANA 
BARCELONA 

47. PEDRO LOPEZ PALACIOS 
BARCELONA 

48. DANIEL HERRERO JUMILLA 
MURCIA 

49. J.JOSE GARCIA UBIERNA 
SANTIAGO (TENERIFE) 

50. ENRIQUE NIETO RAMOS 
MADRID 
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Las Aventuras para Ordenador de Fievel* y sus Amigos 
Y > == -- y > AZ == YA 


mucha suerte, 
“vivian en los 
bojos de una 
caga de clase 
media situa- 
da “en la 
ciudad de 
Moscú. 
Todo” lo 
anterior sig- 
nifica que, 
ellos ¡amás 
pasaban 
frío en aquella 
congelada ciudad, ni tampoco pasaban 
hambre, ya que las sobras de aquella 
casa eran buenas y abundantes. Se po* 
día decir también que los gatos no les 
incordiaban demasiado. Todo ¡ba bien 
hasta que un día, aparecieron en la lla- 
nura los gatos cosacos, destruyendo y 
saqueando sus casas, acabando con to- 


e/ 


da la comida, y; iguiéndolos por ca* 
¿ da rincón de úflara exterminarlos 
a todos. 
Ae La familia de l, como la graf 


mayoría de las familias que consiguié" 
ron sobrevivir a la persecución gatunú; 
decidieron embarcarse para poder sal 
var su vida, ya que sus bienes ya hor 


y A Ñ ] bían desaparecido en su gran mayoria. 
Unámonos a Fievel Mous-ekewitz en un gran 


buscar a su familia y desbaratemos los pla 
dan de Cat r. Waul y de los Mott Street Mau 
basado en un par de películas del famoso Steven 
“Fievel va al oeste” y “Fievel y el nuevo mundo”. Este juego 
nos recreará 4 mundo animado de Fievel, tendremos una serie 
de rompecabezas, juegos y aventuras, ¿conseguiremos echar 

a los gatos de la ciudad de Nueva York? 5 


América, la soñada libertad, el país 
de ifímensas llanuras, una tierra donde 
el fío no calaría sus huesos y donde 
poñer vivir tranquilos sin la amenaza 

la plaga gatuna. En definitiva todo 

sueño con el que cualquier ratón 

iempre había soñado. Una vez monta- 

os en el barco todo parecía tranquili- 

E dad, y que lo peor había pasado ya, 

cuando de repente, una gran tormenta 

azota el barco, y un golpe de mar 

arrastra a Fievel por toda la cubierta 

hasta echarlo del barco, desde ese mo- 
mento comienza la aventura. 


EL QUESO O LA VIDA 
Pues ya en el 
nuevo hora 
nuestr l ob- 
¡etivo serárel de en- 
contrar a nuestra fa- 
milia y el mayor obs- 
táculo es que estamos 
sólitos en el mundo. 

El juego es conver- 
sacional en unas par- 
tes, en las restantes lo 
que tendremos que 
hacer será una serie 
juegos muy diver- 
fidos y clásicos de ni- 
ños, mediante los 
cuáles iremos consi- 


guiendo objetos que 
nos serán de utilidad 
más tarde. 


) 
El juego está divido 
en dos partes, no 
podrás pasar de la 
una a la otra sin ha- 
ber completado la 
anterior. 

La primera parte 
del juego se desarro- 
llará en la ciudad de 
Nueva York, en ella 
conoceremos a mu- 
cha gente nueva, unos se convertirán en 
nuestros mayores enemigos y otros serán 
nuestros amigos inseparables para el res- 
to del juego. 

La segunda parte nos olerá a polvo, 
ya que estaremos en el viejo oeste, en- 
frentándonos ¡a unos ratones grandullo- 
nes y fastidiosos. 


Todo lo anterior se verá aderezado 
con unos grandes gráficos, y montones 
de fondos digitalizados de la película, 
que nos harán pasar unos ratos delicio- 
sos, junto a los peques de la familia. 
Para terminar comentar que el juego es 
distribuido junto con la película. 
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omo véis, la moda del CD-ROM si- 

gue en plena explosión. Al principio 

se editaron títulos que decepciona- 
ban mucho, ya que los primeros CD-ROM 
eran meras adaptaciones de la versión en 
disquetes sin ninguna novedad e incluso 
en ocasiones en versión original en inglés 
con lo que encima perdíamos. 

Poco a poco los juegos que salen en 
CD-ROM se diferencian de sus versiones 
en disco. Lo que hay que pedirle a un 
CD-ROM para que sea rentable comprarlo 
frente al disquete es: imágenes digitaliza- 
do, voces digitalizadas, música digitaliza- 
da, gran cantidad de información, traduc- 
ción a varios idiomas tanto hablada como 
escrita, algún tipo de premio como misio- 
nes extra... 


Con Strike Commander no te sentirás de- 
cepcionado ya que se hace fuerte en la 
mayoría de estos aspectos. 

Para empezar, el juego tras instalarse 
ocupa sólo 1,3 Mb de disco duro, pero és- 
to depende de la instalación que quera- 
mos hacer en nuestro disco duro. Yo reco- 
miendo que si nos queda espacio libre se 
instalen además los sonidos digitalizados 
ya que si no cada vez que por ejemplo va- 
mos a dispara un misil se tendrá que acce- 


der al CD-ROM para reproducir el sonido 
digitalizo y esto puede ser un pelin moles- 
to según la velocidad del equipo. En cual- 
quier caso, la elección es nuestra lo cual 
es todo un detalle que empieza a ser nor- 
mal en este tipo de soporte. 

Si conocéis la versión en disco de este 
fabuloso juego, sabréis que en su época lo 
que más llamo la atención fue que tenía 
grandes requerimientos de memoria. Tal 
vez fue uno de los primeros juegos en ne- 
cesitar 4 Mb de memoria RAM y es que 
para poder manejar los gráficos que utili- 
za creo que incluso se han moderado en 
requerimientos. Lo que llama la atención 
es que el juego necesita UMB libres.... ¿os 
he asustado?, no os preocupéis porque el 
programa incluye una utilidad que crea 
un disco de arranque para que no os ten- 
gáis que preocupar de esas cosas. 


El equipo que se recomienda en la caja es 
un 486/DX pero se puede jugar en equipos 
386/DX reduciendo el nivel de detalle. En 
este apartado el juego es todo un derroche 
de opciones. Tu serás quién decidas el ni- 
vel gráfico que quieres en cada detalle del 
terreno, seleccionando cosas como el ta- 
maño de la ventana, la calidad de la textu- 
ra del suelo o de sus degradados, si hay rí- 
os, si hay campos, el detalle de las ciuda- 
des, el nivel gráfico de los objetivos,.... 

En pleno vuelo es toda una delicia ver 
las vistas externas de nuestro F-16, las vis- 
tas de nuestros enemigos, mirar alrededor 
de los objetivos, ver desde dentro de la 
nave el punto que queramos simplemente 
moviendo el joystick, etc. La calidad de es- 
tos gráficos dependerá del nivel seleccio- 
nado en el menú de opciones. 


El nivel de detalle gráfico y el tipo de con- 
trol que seleccionemos estarán muy rela- 
cionados con la suavidad de movimientos 
del juego. Mover la nave con el teclado es 
toda una osadía no muy recomendable 
sin embargo, si utilizas un buen joystick, o 
mejor aún, si tienes un joystick especial 
para simuladores será toda un delicia el 
pilotar tu nave. 


configurable para 'án, incluso en pleno vuelo 
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Strip Poker 


a verdad es que tengo una gran du- 

da a cerca de la razón de ser de este 
peculiar juego: todavía no he descu- 
porqué un juego de poker, se crea 

ra que te sea tan difícil concentrarte a 
” hora de -precisamente- ponerte a jugar 
al poker. Porque creo que si te ponen de- 
lante de tu cara unas cartas 
con las que te estás jugando 


el dinero, y al mismo tiempo £t. 0 Ver lr! 


estás jugando con la ¡ 


STRIP POKER 


+ OK Posarelo 


mente, los ojos no van a prestar demosio 
da atención a las cartas. 

Pero así y todo, es menos soporiobl: 
si en vez de Jane, juega contra li lo +» 
huberante TRINE, ante la cual tend:o 


que hacer un esfuerzo por no... “d: 
brirte”, 
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vede que desde siempre la Rolmanía 
halla sido una de las pasiones pio 
neras entre los millones de usuarios 
de PC, que posean o hallan poseído jue 
gos de ordenador 
Su base de creación esta fundamentada 
en una serie de libros que en su momento 
tuvieron un gran impacto, quizás motiva 
do por lo novedoso que resultaba poder 
jugar con un libro, seguramente también 
por el gran contenido de azar que posee 
Mas tarde se hicieron películas con los 
mayores éxitos, quizás otro de los factores 
que también puede influir en todo este te 


ma, es que casi todos los ¡juegos poseen 
un gran ingrediente tipo exotérico, mun 
dos irreales pero mágicos a la vez 

Son mundos dentro de este mundo que 
podemos desarrollar sin salir de nuestra 
habitación, tal vez la próxima vez que nos 
dispongamos a coger nuestra chaqueta 
del armario, al abrir la puerta nos encon 
tremos dentro del hueco de un árbol 

Con toda seguridad el próximo paso nos 
conduzca al rescate de una preciosa prin 
cesa de cabellos dorados como el oro, y 
cuya verde y fresca mirada nos lleve a 
través de los más excitantes mundos 


¡Corred!, ¡mirad dentro de vuestros o 
marios!, yo ya miré dentro del mio, pero | 
puede que para vosotros ya sea demasio 
do tarde | 

Nadie jamás podrá negar haber no y 
deseado todo lo anterior pero seguro que 


si durante cinco minutos de su vida lo ho: 
ya pensado y $: no recordad oque 
vado profesor al que deseaba 

en ranc, o a aquel jefe al cual quer: pur 
“erizar como si de un temible drogo” * 
tratara 


Quién sabe si esta vida solo seo hc: 
ción o un sueño y lo que ahora ve y 


Vil 


sn ismos al igual que las 
entes ipos de seres que 
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la posibilidad de poder ver como va a 
quedar nuestro escenario, tanto en los ele- 
mentos que intervendrán como en los ca- 
minos que habremos de transitar, vamos 
como cuando el constructor nos da el pla- 
no de casa, pues muy parecido. 

Otra de las novedades, es la inclusión 
de dos nuevos personajes y ante todo la 
posibilidad de poder auto generar la for- 
ma en que nos gustaría la aventura, segu- 
ramente será el punto más importante y 
destacable de este maravilloso juego. 


Las infinitas posibilidades que nos ofrece 
este juego son tan grandes e infinitas co- 
mo nuestra imagina- 
ción, por lo tanto se 
nos garantizan largas 
horas de entreteni- 
miento dentro de un 
fantasmagórico cala- 
bozo repleto de sor- 
presas, seres de ultra- 
tumba y pesadillas de 
realidad, 
Antes de entrar en el 


calabozo podremos 


bien elegir a un perso- 
naje ya creado con 
una serie de caracteris- 
ticas fijas, o modelar a 
e --. dan- 

o énfasis so- 
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Roger Wilco, nuestro adorable 
atolondrado héroe del espacio ha de 
salvar el futuro... ¿o el pasado?... 
Además de evitar a través del tiempo a 
unos policías psicópatas cuya única 


misión es acabar de una vez por todas (MINA 


con esa tontería llamada Space Quest. ' 
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mayo. 
El nombre del ganador será publicado en y 
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mación y entrar en el 


Hay montones de salva-pantallas por ahí, pero a lo máximo que puedes aspirar 
es a ver pececitos, epa volantes o líneas de colorines. Johnny Castaway es el 
primer salva-pantallas para Windows en dibujos animados que te cuenta cientos 
de divertidas situaciones. ¿Conseguirá Johnny ligarse a la maravillosa sirena? 
¿Podrá nuestro hóroe dar esquinazo al tiburón come-naúfragos? Y ese barco 
lleno de gente de vacaciones, ¿le echarán un cabo o la basura? 


Sigue las aventuras de Johnny mientras él... 


... CONOCE 
a los nativos. 


... Se las ve 
con los enemigos. 


... Se lleva 
a la chica. 


... lucha contra 
los elementos 


RISALVA SPAN TAUUASADELIMUN DOJENIDIBUIOSPANIMADOS, 


PC y Libro de Pistas. 


Por fin Roger ha aprobado los exámenes y 
tiene su propia nave recogedora de basura, 
en la que le ocurrirá de todo: androides 
asesinas, mutantes aficionados a escupir, 
bichitos que mean ácido, además de vérselas 
con el viscosamente mutado Capitán Quirk. 
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¡El thriller más vendido de los 
últimos tiempos! Un caso real. 
En una aventura sin 
precedentes. Una completa 
Investigación policial en la que 
tendrás que enfrentarte cara a 
cara con la muerte. 
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MCM SOFTWARE, S.A. 
¡UA Méndez Alvaro, 57 + 28045 Madrid 
== Tel.: 539 98 72 + Fax: 528 83 63 
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MAS ACTUAL Y 
VERAZ SOBRE EL 
MUNDO DEL 
VIDEOJUEGO. 
| NOTICIAS 
4 | INTERNACIONALES, 
| ¡ CRITICIAS DE LOS 
JUEGOS DE MAYOR 
IMPACTO DEL 
MOMENTO, 
' POSTERS, MAPAS, 
LOS MEJORES 
JA EL JUÉ TRUCOS Y MUCHO, 
NO Hp. MUCHO MAS... 
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Extanos es 253 La generación de 
lan 60 ha desaparecido cari por 
completa, prro uo eri mus téralex 

Años de guerra en todos loz 
continentes han de jado trar de xí 
sa modo que clara por la paz y el 
amor. Los deportes de contacto 
físico. laz películas de sequeroz e 
inclezo les gaerrres dialécticas de 
hos culebrones re consideras actos 
demeriado violentos pare un mado 
semilibro en busca del snor 
aniversal. Bueno. en todo el mundo 
excepisando en BeCha 

Mechazados por zu serte ilegal y 


Fóg 1 - 


su. juegor 
clertas inclinaciones cemales, se 
dice que alganos de ue cimdedanos 
rnocersitan la depravarión y 
degeneración que ciertos vinientor 
encuontrors bélicos lez han pecho do 
que abora von. 

El boxeo y la lucha libre han 
rastítuido a loz bolos y la petanca 
por todas partes, en MeChe sólo es 
postble pescar con una lanza y 
arcuelos sim Movoceíme 

Este es el paraizo de la Robo 
Lucha. Tachada como denaziado 
violento en el resto del mando. les 
Robo Boabones equtizas las ansias 
de sangre de multitudes. Con unaz 
armaduras de alta teanología que 
ademáx les puedan xervir d 


de ordenador con 


te habría que 
decir, que esos 
monstruos no 
son más que 
alucinantes ni- 


Pero no te 
creas que son 
dulces y melo- 
sas en un pri- 
mer momento, 
sólo accede- 
rán a tus ob- 
sesivos deseos 
cuando las 
ganes en com- 
bate. Al ven- 


LE ES Elcano Te 
=berpunk”, Metal 8. Lace nos propone 
que luchemos contra monstruos mecáni- 
copaces de machacarnos hasta el último 
nuestros huesos, aunque más propiamen- 


cerlas, mostrarán todos sus encantos de 
una forma progresiva, es decir, si eliminas 
a una chica de alto nivel, ella te enseñará 
lo que tu novia no te ha dejado durante 
años. De ahí la enorme adicción del juego. 
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De todas formas, el programa no se |;- 
mita a enseñar imágenes más o menos su- 

rentes. En sí, es Un juego de lucha, ol 
estilo de Street Fighter, que está muy bien 
hecho. También nes de un taller de 
reparaciones donde puedes conseguir 
nuevos elementos para tus armaduras, ta- 
les como escudos o impulsores de energía. 
Algo muy importante son las baterías. 


Gracias a y después de un combate, 
puedes recuperar tus puntos de vida. 
aAIDEDAI , 
== h.. LA 


En la pantalla del Bar se sitúan todas las 
opciones del juego, así como la existencia 
de algunos personajes, que al hablar con 
ellos te facilitarán enormemente la tarea. 
Algunos son inanimados como el espejo o 
el cenicero. Intenta comunicarte con ellos y 
además de preciados consejos, obtendrás 
un dinero extra. 

Al empezar tienes 5.000 créditos, pero 


CA 
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intenta buscar más “money” en el local. 
Después debes comprar una armadura y 
conseguir e el taller algunos incrementos 
de potengia. Yo te recomiendo que empie- 
ces conla robo-armadura “Anno”. Es bas- 
tante efectiva en los primeros niveles, y 
cuendo tengas la cantidad adecuada te 
puedes lanzar por armaduras más caras. 

Se me olvidaba, tienes que registrate en 
el bar para poder ¡jugar Puedes utilizar 
hasta 15 Roboluchadores distintos, cada 
Uno con su nombre y apellidos, sexo, y si 
lo prefieres una palabra clave. Todo- esto 
5e realiza en el icono de la:señal 69. 
Muy sugerente. 

Es posible que en alguna acasión:nece- 
sites dinero urgentemente. Lobo McGirt te 
lo prestará con elevados intereses. Recuer- 
da, sólo en caso de emergencia. 

Otra interesante opción es la del modo 
de dos jugadores. Para acceder a ella, 
Pulsa sobre los dos borrachos cerveceros 
sentados en la mesa. Invítalos a un trago, 
y puedes empezar a propinaruna fuerte 
paliza a tu mejor amigo. Pero para ello 
tienes que haber registrado dos robolu- 
chadores como mínimo. 


Un 386 será necesa- 
rio para contemplar 
2 las maravillosas chi- 
cas de Mecha. Pero 
si cuentas con tar 
jeta de sonido, 
apreciarás una 
excelente banda 
sonora y buenos 
efectos de soni- 
do. Pero la ma- 
yor novedad 
del programa 
son si duda los 
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diálogos traducidos al castellano por Pro- 
ein. Toda uno agradable sorpresa. 

El movimiento de los robots es bastante 
bueno, y aunque la respuesta al teclado 
sea muy rápido, es imprescindible contar 
con un buen joystick. Además, recuerda 
que cada roboarmadura tiene caracterishi- 
cas y golpes propios. En el manual se ex- 
plica todos estos golpes, y la manera de 
efectuarlo 


En definitiva, Metal 8 Lace es un adicti- 


vo juego de lucha, con imágenes excitan- 
tes, diálogos en castellano y bien tratado 
gráficamente. Un reto para los más lucha- 
dores, y ... para los más “salidos”. 
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C oner de actual 


'tamoso ¡jueao Syndicate. 
famoso juego ¡Wicafe 
1 


[AR or desgracia casi todo el 

mó) mundo nos tiene acostum- 

Jj brado a que ninguna se- 
gunda parte fue buena. La ra- 
zón es muy sencilla, tras el éxito 
del lanzamiento se aprovecha la 
resaquilla para atacar de nue- 
vo, o quizás para Irmos 
el cerebro con productos de ma- 
la o nefasta calidad. 

Gracias al cielo este no es el 
caso. Como en la primera par- 
te podremos disfrutar a tope de todas las 
facetas que nos ofreció el juego inicial, al 


fin y al cabo tan solo es una actualización 
sobre el juego anterior, el cual en buena 
lógica deberemos tener 


¡E 5 
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cargado con anteriori- 
| dad; por eso en este 
artículo no ahondare- 
mos en sus grandes ca 
racterísticas. Un juego 
auténtico para los que 
disfrutasteis a tope con 
Syndicate, y un gran 
bautismo de fuego par 
ra los novatos, “Bien- 
venidos al infierno de 
la mafia”. 
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EA 
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. de“ 
mejor podría definir los comienzos de isi 14 ; > y AA 
e ál acaecida en América, quizás de bn e > . 
seo el motivo por el cual cuando comence- El juego no ha perdido para nada 
mos no tendremos que desarrollar nues- su emoción, lo que en las ultimas 
tras mer po pao pele > > misiones se convirió: en un LE 

, s 5 ¡li i 
o pod militar, ahora es un infierno de fue; 
Todo el material estará desarrollado ya, 
por lo menos lo que hasta el anterior jue- 
go se podía desarrollar, de ahora en ade- 
lante todos los esquemas usados para la 
reconquista de la corrupta tierra, nos se- 


á L 

rán insuficientes, ellos han tenido tiempo era habitual, la 

para elevar su poder destructivo y defen- primera vez que= 

sivo. Sinceramente creo han leído todos entremos en cada : ' | AGENT 

los consejos de mi anterior artículo y los escenario pgs E 

han aplicado de maravilla en su actual es-  virá para pa —=— 

trategia. hacer una val ss NE 
ción de los recur- ¡ j f 


ER DINA ESCENARIO 
: EV LULA 


27 £ - - sos cam los que ] : 
Los escenarios como es natural han cam- col cms AA 
biado bastante, son más difíciles. Los vehí- y asf poder en la . : 
culos blindados, por desgracia, también  repétició mn : 
son utilizados por esos hombrecillos de a 
boina y gabardina. Los grupos de ataque 
son más numerosos en sus componentes y 
nos atacarán en manadas, incluso con 
apoyo blindado si hiciera falta, 
Grandes con- 
centraciones de 
lo en 
corto espacio de 
fiempo, sin posi- 
bilidad de huida, 
eso significa por | 
si aún no lo ha- 


béis experimenta- E Le 
ñl 


do, cuatro chicha- | 3 == 


rrones cibernéti- 3 A y Ñ : 


- 
cos sin la más mí- 

nima posibilidad - o 
de éxito en cuan- | == 


ealmente es una idea original, 
aunque recuerda bastante a la pe- 
lícula Depredador. .Un. extraterres- 
tre en busca de nuevos seres para su 
zoo particular, llega a la Tierra. Concre- 
tamente a las tierras del norte, y desde 
su visor comprueba las andanzas y bra- 


vuras de los tres hermanos vikingos. Sin 
pensarselo dos veces, conectó su rayo 
tractor, pero algo falló. El destino de los 


vikingos eran las 
jaulas, sin embargo, 
aparecieron en los 
pasillos principales 
de la nave. Tras el 
aturdimiento inicial, 
escapar se convirtió 
en la idea más obse- 
siva, pero el am- 
biente era muy ex- 
traño. Aquí entras tú 
en juego. 


The Lost Viking es un 
estupendo arcade de 
plataformas, cuya 
principal virtud es su 
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Erik, Baleog y Olaf paseaban 
tranquilamente por sus 
dominios, allí donde el frío es 
eterno. De repente, un 
fogonazo de luz lo invadió 
todo, y se encontraron en el 
interior de una enorme nave 
espacial, cuyo principal 
tripulante sólo desea 
conseguir nuevos 
o para su 
colección. 


” 


ORTE 
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intención de que realmente nos lo pa- 
semos bien jugando con él. Y realmente 
lo consigue. 

Debemos guiar a los vikingos hasta la 
salida de cada nivel, para ello contamos 

numerosos objetos: comida, armas y 
Moves para abrir complicadas puertas. 

A primera vista, parece ya muy visto, 
pero lo más adictivo del programa, es la 
necesaria cooperación entre los persona- 
jes para resolver cualquier barrera, ya 


que cada uno tiene 
las siguientes ca- 
racterísticas: 


"Baleog: Su espe- 
cialidad son las ar- 
mas. Maneja con 
soltura la espada y 
el arco. 

rik: Sus saltos 
son impresionan- 
tes, a igual que sus 
cabezazos. 


: El más forzudo po- 
see el mejor escudo. 


Barreras eléctricas y un 
sinfín de enemigos consti- 
tuyen los obstáculos más 
serios del juego, pero se- 
gún vayamos completan- 
do fases, una adecuada 
password nos permitirá saltarnos lo ya 
visto. En total, 37 niveles llenos de ac- 
ción para romperse el coco. 
Buenos gráficos, y sobre todo una mú- 
sica genial constituyen la tarjeta de visita 
de un programa superdivertido. 
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Movimientos 


imperial Pursuit 
¿2 B Wing 


Para aquellos que necesitan vivir 
verdaderas emociones, aventuras 
sin límite, los riesgos de 

“La Guerra de las Galaxias”, para 
los amantes del X-WING... para 
todos ellos nacen dos nuevas 
entregas de la saga de George 
Lucas. 


vando uno se asoma al increíble 
C mundo de los juegos para PC, y des- 

de su palco observa el X-WING, una 
mueca de estupor va acrecentándose con 
el tiempo. 

El paso de indelebles huellas -en forma 
de surcos- van marcándose a través de su 
frente. Entonces, la seguridad que había 
anhelado con tanta fuerza, hace su apari- 
ción en el cerebro, como si de un destello 
alado se tratase, 
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El convencimiento de que no existe ni 
jamás existirá elemento alguno de ¡juego 
tan perfecto como ese, es ya -tras unos se- 
gundos de consciente meditación- una 
afirmación imperturbable. 

Pues bien, lo que os traigo en este 
momento, es la afirmación que hago: 
hay en el universo, algo mejor que el 
X-WING. ¿Qué? Pues os contestaré: el 
X-WING mejorado con IMPERIAL PUR- 
SUIT y B-WING. 
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IMPERIAL PURSUIT Lado caza DE del 

de la misma mi ni ¡di 
abe VING, 


Bala Meson 3 
Capture the Frigate Priam 


X-WING como AS DE ASES. Destruyendo 
el potente destructor estelar de clase impe- 
rial... ¿crees que podrás enfrentarte a la 
persecución que provoque la ira del 
Emperador? 


B-WING 
Cuando veas la carátula de la caja del 
B-WING, vas a alucinar, porque esta 
extraña nave, tiene unas prestaciones 
realmente magníficas en el combate. Es 
Un nuevo, potente y secreto caza estelar 
asalto, que sorprenderá tanto a los 
eldes que lo construyeron, como o 
Vader, que no lo espera de nin- 
1 de las maneras. Se trata del co- 
s armado de toda la ga- 
inal en ésta nuevo 
its, será el miste- 


total rendimiento a éste nuevo caza este- 
lar, tendrás que familiarizarte con 


él, en los campos de pruebas. Con 7 
el B-Wing, el sentido de 7 Ni 


las batallas contra el 

Imperio, cambia to- > 
| tolmente. Es un nue- 
vo concepto de lucha o 
el que se desarrolla 
ahora. Una baza importantísima para la 
rebelión en su afán por aniquilar el increí- 
ble poder del Imperio. 

Tendrás oportunidad de luchar en seis 
nuevos combates históricos contra las 
fuerzas del Imperio, con nuevas secuen- 
cias cinematográficas de acción de las pe- 
lículas de La Guerra de las Galaxias, con 
música y efectos de sonido -como ocurría 
con el Imperial Pursuit-. Podrás volar, 
además, en veinte nuevas y emocionan- 
les misiones contra el Imperio, en el es- 
pacio profundo, conociendo nuevas es- 
pecies alienígenas que aún no sabe- 
mos si se sumarán a la causa de la re- 
belión, o -por el contrario- accederán 
a ser controladas por la materia negra 
del lado oscuro de la Fuerza. 

También podrás utilizar el piloto AS 
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DE ASES para volar en 
cualquier orden las mi- 
siones del X-WING y de 
Imperial Pursuit. Pronto 
verás que el B-WING 
tiene mayor potencia de 
juego que cualquier otro 
caza estelar del Imperio 
o Rebelde: viaja a velo- 
cidades equiparables al 
X-WING y con mayor 
maniobrabilidad que el 
Y-WING. 

La computadora de 
vuelo del caza te per- 


mite además, configurar 
su armamento, la distri- 
bución de la energía, 
ajustar el alcance de los 


sensores, y viene 
equipado con 
doce torpedos 
de protones. 
Ten en cuenta 


que el B-WING ha sido diseñado para 
actuar contra las naves escolta del tipo 
Corbeta Correliano y la fragata de es- 
colta Nebulon-B. 
Así pues, tienes ante 
tí una importantísi- 
ma baza contra el 
Imperio, y lo que es 
más importante, dos 
posibilidades de au- 
mentar el extraordina- 
rio rendimiento en di- 
versión del magnífico 
X-WING. Son oportuni- 
dades que no debes de- 
jar escapar, porque 
¡gracias tenías que dar a 
Dios al haber nacido en 
éste siglo, que te ofrece 
unas posibilidades de di- 
versión, como nunca han 
existido en la historia de 
la humanidad! Así pues... 
suerte y ¡Al Toro! 
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INTRODUCTION 


PLAY CAME 


THEDAGGER OF CONTINUE SAVED.GAME 


odo comenzó en un templo: el de 
AMON RA. Antes que Alejandro 
Magno, antes que la fundación de 
Roma, antes que se escribieran las Upa- 
nishadas de la India en sánscrito védico, 
en las cuales estaban las doctrinas de la 
Reencarnación y del Karma. Antes que la 
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misma Babilonia fuese levantada y cuan- 
do el hierro llegaba por vez primera a 
Grecia; a la muerte del rey Salomón y tras 
la proclamación de David como rey de ls- 
rael; con la fundación de la XXI dinastía 
egipcia, en el pais del Nilo se construyó 
un suntuoso templo a Amon Ra. Hacía 
2000 años que Menes fundó Egipto. Falta- 
ban 3000 para el nacimiento de Cristo... 
XXXI dinastías reinaron desde entonces en 
Egipto. 
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El paso de los siglos y el olvido de las gen- 
tes, que dejan de lado -a menudo- los va- 
lores por los que tanto luchan, para unirse 
a causas anodinas, hicieron que la tierra 
se aliase con los dioses y los sabios vien- 
tos del Oeste, cubriendo de arena el Valle 
de los Reyes, disfrazaron con olvido reali- 
dades intangibles, tan sólo permitidas a 
los dioses y sus sacerdotes. Los sepulcros 
yacían sepultados y los templos ocultos a 


la codicia de los impíos. Los tesoros que 
albergaban en sus vientres hubieran he- 
cho pecar al asceta y volverse buitre a las 

lomas, con tal de profanar el descanso 
de los muertos y robar unas migajas de la 
fe de aquellos que mandaron construir sus 
retiros. Al Oeste... donde Amón Ra moría 


profanación de sus santuarios? En la Daga 
de Amon Ra, está la respuesta, y Laura 
Bow espera impaciente tu ayuda en una 
atmósfera tan intrigante y bella como es el 
oscuro pasado de una de las civilizaciones 
más antigúas de la Tierra... ¡ No te arre- 
pentirás | 


La instalación es simple y es igual que la 
de todos los juegos de la casa Sierra. Tras 
instalarlo nos ocupará unas 6 Mb de dis- 
co duro o mucho menos si no instalamos 
los sonidos. Esto último es lo recomenda- 
ble en el caso de ordenadores rápidos o 
CD-ROM rápidos. 


cada día, se hundía el Valle de los Reyes y 
con él el templo de Amon Ra. 

El objeto en torno al cual giraban todas 
las riquezas y hasta la misma construcción 
de aquel templo, descubierto en el siglo 
pasado -algún tiempo después del hallaz- 
go de la tumba de Tutankhamón-, era una 
extraña daga, de la cual se habían visto 
numerosas reproducciones en anteriores 
descubrimientos: La daga de Amon Ra. Su 
hoja en punta de diamante, herida por el 
rastro de una serpiente en el centro, se en- 
cuentra a los pies de Horus, el halcón, hijo 
de Isis y Osiris, quien encarn la empuña- 
dura de la hoja. 

¿Acaso pueden los dioses vengar la 


En el juego tienes la posibilidad de escuchar 
los textos o verlos escritos, según lo que te 
apetezca. Si los escuchas aprenderás mucho 
inglés y el juego ganará más en realismo, 
además la pronunciación es muy clara y 
lenta, lo que facilita mucho las cosas. 


El manejo del juego se basa en el tan po- 
pular intérprete de Sierra con sus iconos en la 
parte superior del juego y sus múltiples posi- 
bilidades de hablar, coger cosas, etc. 

En resumen, un juego perfectamente 
ambientado. Que tiene una historia llena 
de consistencia e intriga que nos da una 
aventura magnífica para los más selectos. 
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iempre se comentó que para ganar 
una guerra se ha de ser un gran es- 
fratega. En este caso no se trata so- 
lamente de ganar una guerra, sino que 
nuestro objetivo será mucho mayor, domi- 
nar el mundo. Para conseguirlo nos medire- 
mos a grandes dirigentes y personajes fa- 
mosos de lo historia militar de la talla de En- 
rique V, Genghis Khan, Julio Cesar, la Reina 
Victoria, el General Custer, Bismark, Napo- 
león, Abraham, Lincoln o el mismísimo hom- 
bre de las cavernas. Apasionante ¿verdad?. 
Por si esto no fuera bastante y fuéramos 
unos auténticos megalómanos, que no nos 
con E mundo, el 
juego nos da la posibilidad crear nuevos 
mundos imaginarios de a rro? 
que podamos seguir dis 
o y todas sus posibilidades. Por 
0 y Aledo de varios niveles 
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de dificultad, siendo posible disfrutar tanto 
del más sencillo como del más complejo, a 
diferencia de otros juegos de este ramo, 
donde decir nivel sencillo es hablar de un 
nivel de aprendizaje lento, aburrido o tedio- 
so. Por el contrario, al ir aumentando el ni- 
vel de dificultad disfrutare- 
mos todavía más 
con la complicada 
misión de conquistar 
el mundo. 


Una vez que hayamos 
tecleado “global”, nos 
encontraremos con un 
inmenso menú, el cual 
nos permitirá definir don- 
de y de que manera dese- 
amos jugar. Entre estas opciones cabe des- 
tacar aquella que nos permite elegir el nivel 
de nuestros rivales de cinco posibles, así co- 
mo aquella otra que nos permite seleccionar 
entre tres niveles de complejidad. Otras a 
serán las que nos permitirán elegir 
entre jugar sobre el mapa de nuestro plane- 


ta o sobre otro mapa artificial creado por el 
programa, realizar una batalla sobre una 
zona reducida (sin necesidad de conquistar 
todo el planeta) y la que nos permitirá jugar 

con varios jugado- 
res humanos. 

Una vez elegida 
una de estas últi- 
mas, se nos pre- 
sentará una pan- 

talla en la que 
deberemos ele- 
gir cinco opo- 
nentes. Estos 
oponentes ini- 
cialmente pue- 


yO 


cioné anteriormente 


rey V, Bismark, 

Genghis Khan,..). Sin 
embargo, Global Do- 
mination nos ofrece 


decir, algún amigo 
nuestro que esté con 
nosotros en ese mo- 
mento y con quién de- 
seemos jugar, e in- 
cluso podremos ju- 
gar con alguien a 

través de módem. 

Ya estamos to- 
dos listos, con to- 
das las opciones 
escogidas y en un breve 
momento de impaciencia el ordenador 
nos cargará la configuración. Y ya está, co- 
mienza el juego. 


Al empezar nos encontraremos una panta- 
lla con cuatro partes bien diferenciadas, la 
zona de juego, la zona de mensajes, la zo- 
na de iconos y la barra de movimiento de 
los mensajes en la zona de mensajes. 

*ZONA DE JUEGO: Es donde apare- 
cerán los distintos mapas por los que nos 
desplazaremos con nuestras tropas. Ocupa- 
rá la mayoría de la pantalla. 

*ZONA DE MENSAJES: En esta zo- 
na nos irán apareciendo informes sobre los 
movimientos de de nuestros rivales, 
resultados de todas las batallas y otros por- 
menores de las campañas. 

*ZONA DE ICONOS: Disponemos de 
una forma rápida y fácil de concretar nues- 
tras órdenes sobre las tropas y de elegir to- 

las pp y ue deseemos realizar res- 
A juego. iportirtmos de catorce 
mi no aparecerán todos be 

vez en , Sino que están agru' 
en bloques que irán apareciendo a medida 
los vayamos 


menús y pantallas con diversos comentarios 
que iremos descubriendo a medida que ju- 
guemos y que nos servirán entre otras cosas 
para cambiar la composición y tamaño de 
nuestras tropas o para avisarnos de ciertas 
maniobras de los enemigos. 
Existen distintos mapas que nos mostra- 
rán la totalidad del planeta con la cantidad 
de recursos de 
cada región, 
EN las comunica- 
1 ciones maríti- 
mas entre 
continentes y 
uno a peque- 
ña escala 
donde solo 
veremos la 
zona que 
deseemos y 
será sobre 
el que efec- 
tuemos los movimientos 
de tropas. 


El juego está servi- 
do. Sólo nos falta co- 
nocer el objetivo y la 
forma de jugar. 


bien, en 
principio 
disponemos 
cada uno 
de los seis 
participantes 
(humanos o 
no) de unos 
territorios re- 
partidos a lo largo de los diversos continen- 
tes. Estos territorios se dividen en estados 
que son más o menos ricos. Su riqueza la 
veremos mediante el tamaño del icono que 
aparece en su interior (siendo los mayores 
los correspondientes a los estados más ri- 
cos). 

Nuestro objetivo será ir conquistando los 
estados vecinos a los nuestros e irnos ex- 
pansionando poco a poco. Es un punto im- 
portantísimo la grandeza en recursos de los 
territorios que poseamos. Á más territorios y 
a mayor grandeza, dispondremos de mayo- 
res posibilidades de armar nuestro ejércitos. 
Os aconsejo ir poco a poco y asegurar lo 
que ya tenéis. Es más lento pero nos llevará 
por un mejor camino hacia el éxito final. 

Por cierto, esto que os he relatado es un 
juego sencillo, pero si aumentamos la com- 
plejidad del juego dispondremos de opcio- 


nes como investigar a los enemigos con una 
cuidada red de espionaje o aceptar una op- 
ción por la que estallarán o 
los estados de forma aleatoria, lo 
complicará más nuestro objetivo 

La conquista del mundo. 


Estamos ante un juego que merece la pena. 
Si no eres un experto te merece la pena ju- 
gar en sus opciones más sencillas, si por el 
contrario eres el terror de los juegos de es- 
trategia por tus grandes habilidades en el 
campo de batalla, encontrarás en las opcio- 
nes más complejas tu juego ideal. 

No se trata de un programa que pep 
en nada en especial (pese a estar en 
las facetas a un buen nivel) salvo en su co- 
modidad de manejo, su funcionalidad y una 
perfecta jugabilidad, factores estos que nos 
mantendrán pegados a la pan- 
talla durante muchas horas. 
Atrévete con Global Domina- 
tion y disfrútalo de verdad. 
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Stronghold es un juego de 
estrategia y rol que ofrece 
infinitas osibilidades. Hay 
muchas leer de conseguir 
la victoria en el juego, por 
tanto, hoy te ofrecemos una 
guía de estrategias y tácticas 
que te ayudará a jugar, 
sacándole el máximo partido 
al juego. 


ULA DE EMP 


o primero que elegimos cuando entramos 
en el juego es el nivel de hostilidad del 
enemigo, esto es equivalente a la inteligen- 
cia y agresividad de nuestros rivales en nuestro 
mundo. Si quieres una buena guerra lo más di- 
vertido es coger la máxima hostilidad posible. 
Una vez que veas los juegos predefinidos y 
comprendas la mecánica básica del juego, lo 
más divertido es que juegues en mundos que 
genere el ordenador al azar (mundo aleatorio), 
ya que es ahí donde realmente se juegan dife- 
rentes partidas. 


Aunque se hace en apenas unos segundos, la 
ubicación del palacio de cada miembro y la se- 
lección de su raza es importantísima, Lo primero 
que tienes que elegir es tu líder y su raza. Su ali- 
neación definirá tu objetivo en el juego. Si eliges 
una alineación “caótica” tu objetivo será el más 
difícil, pero al tiempo el más divertido ya que 
tendrás como objetivo conseguir una ciudad prós- 
pera de gran tamaño y derrotar a tus enemigos. 

Tras crear a tu líder no tengas prisa por colo- 
carlo y piensate bien el lugar. Tus enemigos no 
empezarán sus construcciones y planes de ata- 
que hasta que no coloques tu palacio. Estos 
son los pros y contras del terreno: 


E RIOS Y TIERRAS CERCANAS: Los ríos ha- 
cen que los cultivos produzcan mucho más. Si 
además utilizas a los Halfing conseguirás las má- 
ximas cosechas, con lo que con menos campos 
conseguirás alimentar a más habitantes. Los ríos 


además no pueden ser atravesados salvo que se 
construyan puentes, esto da una gran ventaja es- 
tratégica aunque no hay que olvidar a los enemi- 
gos aéreos y a otros como los guerreros malvados 
que son capaces de construir puentes a traición. 


Te propones destrnirlo y 
la cof fe justicia to impulsa 
hacia la aloria y la aventura 


1 COLINAS: Las colinas tienen la ventaja de 
que en ellas abundan las minas y la produc- 
ción de cultivos, aunque menor, sigue siendo 
considerable. Dan una ventaja posicional para 
ubicar palacios y torres de vigilancia ya que 
permiten ver más lejos. 

Mi MONTANAS: Es donde más minas po: 
drás encontrar. Su gran altura las hace terri- 
blemente malas para los cultivos, pero excelen- 
tes para ubicar torres de vigilancia ya que ten- 
drán una bonificación en el alcance visual. 


Según como sean los atributos de cada miem- 
bro, podrá ser de una raza u otra. Cada raza 
tendrá bonificaciones si es especialmente bue- 
na en determinados parámetros, que cuando 
crees un personaje, el juego te dará la posibili- 
dad de aumentarlos sacrificando otros atribu- 
tos. Los atributos de cada uno de los líderes 
que manejas, serán los de cada miembro que 
recluten, es decir todos los de su raza. 

«* EXPERIENCIA: Todo personaje empieza 
con experiencia cero y esta aumenta en fun- 
ción de los combates que gane, escuelas exis- 
tentes para su raza y el entrenamiento prefija- 
do en cada zona. Cuando alcances ciertos pun- 
tos de experiencia, verás que tus personajes 
suben de nivel y entonces tendrás diversas bo- 
nificaciones como, por ejemplo, el lanzamien- 
to de mejores hechizos, más éxito en tus gol- 
pes, etc. 


Una constitución grande permite aguantar ata- 
ques más fuertes y además ofrecerá puntos ex- 
tra cuando se avance de nivel. 

e CARISMA: Sirve para atraer a más o me- 


nos miembros cuando se utilizan las pirámides. 


En Stronghold hay siete tipos de razas diferen- 
tes. Puedes crear un grupo con líderes de la 
misma raza o entremezclarlos. No existen per- 
sonajes multiclase como en otros juegos de rol, 
por ejemplo, Eye of the Beholder. Lo recomen- 


RADORES 


w- HP: Son los puntos de salud de las unida- 
des. Si quieres saber los golpes que necesitarás 
para matar a un monstruo mira con el “ojo” 
cuantos HP tiene. Cada golpe acertado dismi- 
nuirá su HP en función de la fuerza del que 
golpee y la constitución del que recibe el golpe. 
w- FUERZA: La fuerza mide la contundencia 
de los golpes y por tanto el daño que cada 
personaje es capaz de hacer a sus enemigos. 
Si el enemigo tiene protección mágica, no ser- 
virá de nada que tus hombres sean muy fuer- 
les y necesitarán armas mágicas. La máxima 
puntuación de cualquier atributo en Stronghold 
es de 18. 

w" INTELIGENCIA: Sirve para dar la poten- 
cia a los conjuros, por tanto es un atributo 
clave en elfos y magos ya que tendrán bonifi- 
caciones. 

w" SABIDURIA: Sirve sólo para los monjes y 
les ayuda a lanzar mejores hechizos de ataque 
y cura. 

w" DESTREZA: Es un atributo importantísimo 
en cualquier raza ya que es el que establece la 
posibilidad de éxito en dar o esquivar un gol- 
pe. También permite atacar primero lo que da 
una gran ventaja. 

sl CONSTITUCION: Define lo que es capaz 


de aguantar cada personaje en un batalla. 


dable es tener a lideres de varias clases. 

O GUERREROS: Pueden ser arqueros o gue- 
rreros, a medida que crezca tu imperio ¡irán 
apareciendo tanto los unos como los otros. 
Pueden atacar tanto a distancia (arqueros) co- 
mo cuerpo a cuerpo (guerreros). No pueden 
lanzar hechizos. Son aptos para todo. Su prin- 
cipal atributo es la fuerza, aunque como en 
cualquier otra clase nunca hay que descuidar 
el resto de atributos. 

O MAGOS: No dejes nunca de tener un gru- 
po de magos entre tus líderes. Los magos son 
humanos como los guerreros. Al poder lanzar 
ataques mágicos desde la mínima experiencia, 
pueden ser imprescindibles para defenderte de 
las criaturas a las que sólo afectan armas mági- 
cas, ya que al principio no podrás construirlas 
por su coste de mantenimiento. Además, a partir 
del nivel tres de experiencia, los magos pueden 
lanzar potentísimos conjuros contra cualquier 
enemigo. Los hechizos son a distancia y por eso 
no hace falta que tengan una gran constitución 
y fuerza. La inteligencia es su mejor atributo. 

O MONJES: Son también humanos. Son 
muy útiles en combates ya que pueden luchar 
cuerpo a cuerpo y lanzar hechizos de curación 
para reparar los daños en tus líneas. También 
pueden lanzar hechizos de ataque y otros muy 


útiles como sujetar a los enemigos, que marcan 
la diferencia entre victoria y derrota. No dejes 
de tener nunca un grupo de monjes en tu impe- 
rio. Su principal atributo es la sabiduría. 

O ELFOS: Los elfos son especialmente propi- 
cios para el cultivo de árboles, tienen bonifica- 
ciones. Por contra, son negados para encontrar 
minerales con una bajísima probabilidad de 
éxito. En combate pueden utilizar sus arcos o 
lanzar pequeños hechizos con lo que son muy 
útiles, además tienen bonificaciones en los ata- 
ques contra dragones. Sus principales atributos 
son la inteligencia (para los hechizos) y la fuer- 
za (para el arco). 

O ENANOS: Son los mejores para encontrar 
minerales en las rocas lo que les puede propor- 
cionar una buena fuente de ingresos. Son es- 
pecialmente negados para cultivar los árboles. 
Poseen una mayor resistencia contra ataques 
mágicos y luchan cuerpo a cuerpo. Sus princi- 
pales atributos son la fuerza y constitución. 

O PILLOS: Son los mejores exploradores ya 
que ven a 15 bloques de distancia. En los com- 
bates son muy rápidos, de hecho su principal 
atributo es la destreza. Con armas mágicas son 
muy útiles en el cuerpo a cuerpo junto con 
otras razas. En construcción pueden construir 
casinos muy rentables. 

O HALFLINGS: Son los mejores en el cultivo 
de tierras y reciben más producción. Tienen 
una resistencia especial en la lucha contra los 
ataques de los dragones. Sus principales atri- 
butos son la fuerza y la destreza. 


Y No hagas que tu primer miembro sea ni un 
elfo ni un halfing ya que tienen mayores difi- 
cultades a corto plazo (muy buenas a largo) de 
conseguir unos buenos ingresos iniciales y esto 
retrasaría el crecimiento de tu imperio con el 
riesgo de que te ataque los monstruos antes de 
que estés debidamente armado y entrenado. 

v/ Tras seleccionar tu líder y ubicarlo, lo prime- 
ro que se autoconstruirá es el palacio. Pon la 
pirámide de construcción al máximo para ace- 
lerar su construcción ya que en cuando esté 
terminado empezarán a venir tropas al cam- 
biar la pirámide a reclutar. 

Y Cuando revises los diversos bloques por los 
que se extiende tu imperio comprueba los imanes 
ya que en cada bloque puedes fijarlos a tu gusto. 


69 


EDIFICIOS 


AVANZADAS BANCOS 


A 


y Ez e -—— um 


Em q a 


Y No dejes de mirar cada rato tu balance pa- 
ra ver si estás en pérdidas, especialmente en 
invierno y tras agotarse una mina. De no ha- 
cerlos así tus edificios se caerán. 

Y” No te cortes en pedir árboles, construye in- 
cluso un guardabosques para pedir los arboles 
automáticamente. Los árboles dan ingresos di- 
rectos y se mantienen en invierno, no como los 
cultivos. 

Y” Busca algunos minerales al principio cons- 
truyendo minas para obtener un buen empujón 
económico inicial, pero no derroches y ten cui- 
dado con el balance cuando las minas se ago- 
ten. 

Y Construye un montón de campos de cultivo 
al principio para tener muchos ingresos, pero 
mejora sólo unos pocos y al máximo que son 
los que te quedarás en el futuro. 

Y” No te cortes en mejorar tus construcciones, 
campos o árboles; especialmente los que pro- 
ducen ingresos, ya que aunque parezca un 
gran desembolso de dinero, son toda una in- 
versión sin la cual no estarás desahogado nun- 
ca. Sin embargo, deja siempre algún barrio de 
casas sin mejorar y cuando ya no haya casas 
libres las mejoras y construyes un nuevo ba- 
rrio. Esto te librará del problema que plantea 
tener todas las casa llenas, no poder mejorar- 
las porque estén al máximo y por tanto no po- 
der reclutar hombres nuevos ya que no pueden 
vivir en ningún sitio. Si te ocurriese eso tendrí- 
as que hacer alguna masacre para librarte de 
la superpoblación y no creo que eso le guste 
mucho a tu pueblo. 

Y” Cuando estés en territorio enemigo, no te 
cortes y destruye sus instalaciones para ganar 
dinero, especialmente los campos de cultivo 
mejorados. 

Y” Mantén siempre unidades fijas en cada blo- 
que para que tus edificios no se deterioren y se 
caigan. En el caso de los árboles, no se caerán 
si no los cuidas. 

Y” Utiliza las pirámides con sabiduría; cuando 
construyas pon al máximo la construcción; 
cuando termines la construcción pon las pirá- 
mides para reclutar y entrenar tus tropas. Si las 
unidades que estén en un bloque han alcanza- 
do lO en su tamaño están al máximo con lo 
que puedes quitar la orden de reclutar y poner 
el entrenamiento al máximo para que suban 
de nivel. 

Y Para acelerar la construcción llama a todos 
tus hombres a un mismo bloque, cuando más 
personas de una misma raza estén en el mismo 
lugar y cuando más aumentes la pirámide de 
producción más rápido irá. 

Y Cuando la economía de alguno de tus líde- 
res sea fuerte y le sobre el dinero, no dudes en 
construir muchos mercados con los demás líde- 
res para acceder al fondo común. El fondo co- 
mún es la cifra que figura como Activo en el 
balance y aumenta en función del número de 
mercados que tengas. Además los mercados 
aumentan la producción. 

Y” Vigila la producción de alimentos ya que en 
invierno desciende a un 25%, frente al 125% 
de otoño por lo que es muy fácil que si los gra- 
neros no están llenos la gente se muera de 
hambre. Deja siempre un almacén de dinero y 
grano para aguantar el invierno y poder reac- 
cionar ante imprevistos. 
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Y Si tus hombres se extienden más allá de lo que 
deseas, ponlos en el modo de unidad Lista y así 
cuando las llames con los imanes acudirán, por 
ejemplo para aumentar la velocidad de construc- 
ción en una zona. 

Y No utilices la opción de autoconstruir ya que se 
te puede ir de las manos el crecimiento y no en- 
contrar sitios para ubicar importantes instalacio- 
nes. 

Y No dejes de excavar en cada roca que te en- 
cuentres, en especial si utilizas a un enano ya que 
si encuentras oro puedes aumentar tus ingresos 
bestialmente. 

Y Tapa todos los pantanos que te encuentres ya 
que lo único que hacen es ocupar sitio y no ofre- 
cen mejoras a los cultivos. 

Y No juntes tus edificios clave en un mismo bloque 
ya que si por accidente mueves la unidad que vi- 
gila el bloque, o se muere, tus edificios se destrui- 
rán y perderás fuertes inversiones. En cualquier 
caso siempre es recomendable ir mirando bloque 
a bloque para comprobar que hay alguien guar- 
dándolo, si se pueden hacer mejoras, etc. 

Y Mejora tu bóveda y graneros para 
poder crecer al máximo pero ten cui- 
dado de poder mantener su costes. Si 
no mejoras tu bóveda puede que te 
sea imposible ahorrar lo suficiente pa- 
ra comprar algunos edificios ya que 
cada moneda que se produzca una 
vez que hayas llenado la bóveda se ti- 
rará. 

Y Una buena forma de aumentar la 
densidad en cualquier raza es mejo- 
rar los castillos. Con esto conseguirás 
que haya muchas unidades en cada 
zona y te defenderás mejor de ata- 


ques sorpresa. 
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xXx Crea muros en estrechos y deja pequeños 
huecos para que el enemigo venga por donde 
quieras. En los huecos pon fuertes ejércitos con 
la orden Hogar para que no se muevan y cons- 
truye una gran torre de vigilancia para que ve- 
as venir a los enemigos. Ten cuidado con los 
que vuelan ya que no les pararán los muros. 

X% Hay dos formas de luchar: viendo el comba- 
te y dejando que se resuelva sólo sin verlo. 
Aunque parezca mentira, las posibilidades de 
éxito son muy diferentes en una y otra. Cuan- 
do luches contra un determinado monstruo, 
comprueba en cúal de las dos obtienes mejores 
resultados y utiliza esa. Normalmente las uni- 
dades que atacan a distancia luchan mejor 
cuando ves el combate y las que atacan cuerpo 
a cuerpo al revés, pero también depende de 
contra quien luches. Los monjes además dan 
más apoyo de curación cuando ves el combate 

Como ejemplo te diré que un sólo monje es ca- 
paz de destruir una base de murciélagos gi- 
gantes si ves el combate. 

* Crea pequeños ejércitos y dejalos en las ru- 
tas que veas que son las que elige el enemigo, 
ya que suelen utilizar unas pocas según el te- 
rreno. Ubica torres con pequeños ejércitos para 
verlos venir y mandar pequeños ataques. Una 
vez construidas las mayores torres, pon a to 

das las razas en ese bloque a entrenarse y re- 
clutar para asegurar la victoria en futuros com- 
bates. 

Xx Una excelente estrategia es ubicar una base 
y su ejército al lado de un castillo enemigo. És 

to hace que el enemigo te ataque poco a poco 
hasta que al final su castillo se quede sin de- 
fensa y sea cosa de coser y cantar el tomarlo 


Si no lo haces así, cuando destruyas su fortale- 
zo te encontrarás con que todos los supervi- 
vientes atacarán a la desesperada tu fortaleza 
y construcciones. Un ataque masivo de Fénix 
ser fatal. 
x No mandes directamente atraer todas tus 
s a un sitio muy lejano, traza puntos in- 
termedios. Si no lo haces así habrá unas unida- 
des que irán más rápido que otras y lucharan 
y medida que lleguen contra el enemigo por lo 
que estarán en inferioridad. 
XX Cuando tu economía sea fuerte y te sobre el 
dinero, construye cuarteles, fraguas, armerías y 
una arena para que tus tropas sean equipadas 
con armas de ataque y defensa con bonificacio- 
nes mágicas y suban rápidamente de nivel. 


A pesar del manual, puede resultar un poco 
lioso entender el censo así que voy a intentar 
explicarlo brevemente. Para que todo funcione 
perfectamente: 

/ La Población tiene que ser menor que el nú- 
mero de Viviendas o no crearás nuevos miem- 
bros para la guerra. La Población tendrá que 
ser inferior a la cosecha o empezarán a morir- 
se de hambre si el granero (Capacidad) llega a 
acabarse. 

Y Si la Capacidad está al máximo, es decir, la 
Reserva es igual a la Capacidad, se empeza- 
rán a vender los excedentes como Comida 
Vendida en función de los bazares existentes. 
y Los ingresos dan la producción actual econó- 
micamente, libre ya de los gastos. Si es positi- 
va se almacenará el oro hasta el máximo de la 
bóveda tras lo cual se tira el dinero. Parte de 
los ingresos van a parar al fondo común como 
Activo para los que tengan mercados, este fon- 
do es accesible por cualquier raza que tenga 
mercados. El Pasivo es el tamaño de fondo co- 
mún, con 10 mercados se podría acceder al 
100% del fondo común que se suma al oro al- 
mocenado. 


Por desgracia, en Stronghold hay un pequeño 
error en la traducción que lleva a una gran 


confusión, por ejemplo, se refieren a edificios 
con el mismo nombre (caso de herrerías), les 
llaman al principio con el nombre que tendrán 
cuando estén mejoradas al máximo, o falta 
una mejor explicación. 

A continuación enumeraré las diferentes 
construcciones propias de cada raza y en el 
primero pondré también las que comparten to- 
das la razas, así, de la Fragua hablaré sólo en 
el Guerrero para no repetir lo mismo después 
en otra raza, pero es lo mismo, por ejemplo, 
para los enanos. Los nombres que utilizo son 
los que aparecen en el juego para dar la orden 
de construcción (en mayúsculas) y el que se re- 
cibe cuando se termina la construcción en cada 
mejora (en minúsculas). Estos son las construc- 
ciones principales: 


1. GUERREROS 
*MUROS/VIVIENDAS/PUENTES/PUERTAS: 
Considero que no les hace falta explicación por 
ser obvio su cometido y correctos sus nombres 
en las mejoras. 

*GRANJA (Terreno, Granja, Plantación): Dan 
dinero y alimentos. Es recomendable subirlas 
al nivel segundo ya que si no en invierno no 
dan dinero. 

*MERCADO: Cada mercado construido por una 
raza (líder), le da acceso a un 10% de los fon- 
dos comunes que automáticamente todos los lí- 
deres acumulan. Cada líder deberá tener sus 
propios mercados y el porcentaje obtenido de- 
penderá de su número. 

*BANCOS (Contador público, Banco, Bóveda): 
Almacena los excedentes de dinero. Si no se 
construye una buena bóveda será imposible 
construir o mejorar muchos edificios ya que to- 
do el dinero que sobrepase la capacidad del 
banco se tirará. Ten cuidado con sus costes de 
mantenimiento. 

*GRANERO (Cobertizo, Almacén, Silo): Sirve 
para almacenar los alimentos. Si se llena lo 
que sobre se tira o se vende en caso de que 
existan bazares. Si se vacía tu pueblo empeza- 
rá a morirse de hambre. 

*GUARDABOSQUES: Si un líder construye un 
guardabosques todos sus miembros irán pi- 
diendo árboles automáticamente a medida que 


tu imperio crezca. 

*TORRE (Torre pequeña, Torre, Gran torre): 
Proporciona una gran visivilidad para ver por 
donde ataca el enmigo y bloquear con peque- 
ños ejércitos sus rutas. A medida que mejores 
una torre verás más lejos. 

"AVANZADA: Sirve para que se puedan reclu- 
tar tropas en zonas lejanas del imperio. Perso- 
nalmente prefiero no usarlas y enviar las tro- 
pas desde el imperio a las pequeñas bases con 
torretas ya que cuesta 20 su mantenimiento y 
su utilidad es relativa, aunque hay que recono- 
cer que son bonitas. 

*BAZAR (Tienda, Comercio, Bazar): Sirve para 
vender los excedentes de comida si los hay. 
Cuando mejor sea, más excedentes podrá ven- 
der. Su nivel de ventas se refleja en el balance 
de cada líder. 

*ARMERIA (Talabarteria, Herreria, Armeria): 
Sirve para mejorar las armas de los hombres 
de un líder. Se encarga de la distribución y re- 
paración de las nuevas armas en una unidad 
por turno. Á más armerías más distribución. 
*CUARTEL (Gimnasio, Escuela de combate, Aca- 
demida de combate): Proporciona entrena- 
miento de nivel superior y aumenta la expe- 
riencia de las unidades más rápidamente. 
*FRAGUA (Herreria, Tienda de armas, Fragua): 
A partir de su segunda mejora proporciona ar- 
mas mágicas que son distribuidas por las ar- 
merías. Las armas mágicas son imprescindibles 
para acabar con muchos enemigos que de otra 
forma son invencibles. 

*CONTRATISTAS (Constructores): Al final de ca- 
da estación se encargan de reparar automáti- 
camente los edificos. A mayor número serán 
posibles más reparaciones. Hasta que llege el 
momento de reparar los edificos pueden llegar 
a caerse así que su utilidad es relativa y no 
combiene fiarse mucho de ellos por si acaso. 
*POSADAS (Albergue, Taberna, Posada): Pro- 
porciona alojamiento e ingresos. Es una fuente 
muy buena de ingresos a medida que se mejo- 
ra y como no requiere mantenimiento es una 
inversión muy rentable. Son la base de una 
economía estable. 

*ARENA: Mejora el entrenamiento de tus tro- 
pas. Es muy recomendable. Su eficacia aumen- 


ta poco a poco. 


2. MAGOS 

“JOYERIA (Joyero, Ofebre, Gran Joyeria): Por- 
porcionan anillos mágicos de protección (+1, 
+2, +3) para sobrevivir a los ataques de los 
enemigos. 

"MOLINO MÁGICO (Botánicos, Alquimistas, 
Molino Mágico): Es una fuente de ingresos pa- 
ra los magos. Además ofrecen una pequeña 
proboibilidad de que se produzcan armas con 
más poderes mágicos para Magos y otras ra- 
zos. 

“UNIVERSIDAD (Escuela de magia, Instituto de 
magia, Facultad de magia): Proporciona entre- 
namiento de nivel superior. 


3. MONJES 

*ESCRIBANIA (Abogados, Amanuenses, Escri- 
banos): Proporcionan ingresos extra. 

*TEMPLO (Altar, Iglesia, Templo): Proporciona 
un entrenamiento de nivel superior. 

“BANO PUBLICO (Retrete, Lavabo, Baño públi- 
co): Aumenta el nivel de varias unidades de 
forma automática. 


4. ELFOS 

"ARBOL ELFO (Arbol elfo, Arboleda elfa, Bos- 
que elfo): Los elfos son capaces de plantar en 
cualquier lado árboles especiales. Al contrario 
que en las demás razas, con los árboles de el- 
fos hay una gran diferencia ya que proporcio- 
nan más comida e incluso alojamiento. 
*JUGUETERIA (Tallador, Fabrica de muñecas, 
jugueteria): Proporcionan ingresos extra a los 
elfos. 

“GRANJA AVICOLA (Tienducha de arcos, Tien- 
da de arcos, Mercado de arcos): Se dedica a la 
construcción de armas. 

“JARDIN ELFO (Guardería, Jardín Florido, Jar- 
dín elfo): Proporciona un entrenamiento de ni- 
vel superior. 


5. ENANOS 

* LOGIA (Albañiles, Constructores, Masonería): 
Aumenta la velocidad de construcción en un 
10%, 20%, 30% respectivamente en hasta tres 
edificios al tiempo. 


6. PILLOS 

"REFUGIO (Refugio pillos, Mercado negro, 
Gremio pillos): Proporciona un entrenamiento 
de nivel superior. 

"CASIHO (Casino de dados, Casino cartas, 
Gran casino): Crea ingresos extra. Sus ingresos 
dependen de los beneficios de la fortaleza. A 
mayor número de posadas los casinos tendrán 
también más beneficios. 

"CRISTALERÍA (Vidrieros): Produce espejos de 
combate y aumenta la visibilidad en las torres 
vigía. 


7. HALFLING 

*SALON SOCIAL (Club social, Salón social, Pa- 
lacio Social): Aumenta el nivel de experiencia- 
de las tropas. 
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*PANADERIA (Panadería, Bollería, Dulcería): 
Proporciona ingresos extra y comida en el in- 
vierno. Produce más en invierno, hasta un 
125% de sobreproducción, al contrario que los 
cultivos con lo que es ideal para los duros in- 
viernos. 


Tus enemigos se pueden agrupar en su forma 
de ataque y otras características. Es posible 
que tus enemigos tengan muchas de las carac- 
terísticas juntas. Cuando quieras atacar a un 
enemigo fijate en: 

“INTELIGENCIA: El nivel de inteligencia se te 
indica en el manual. A mayor inteligencia más 
peligro para tu reino, ya que planearán ata- 
ques y podrán construir puentes para atacar 
por sorpresa los flancos de tu imperio. Los ene- 
migos muy inteligentes crean casas y cultivos 
que puedes destruir para ganar dinero. 

*VOLADORES: No les paran los muros y va- 
rían sus rutas de ataque. Para colmo pueden 
cruzar los ríos. 

*MAGICOS: Muchos de tus enemigos sólo 
podrán ser dañados con armas mejoradas o 
hechizos. Para tener armas mejoradas necesi- 
tas que tus armerías y fraguas estén mejoradas 
o no podrás dañarlos, esto te lo inidicarán du- 
rante el combate si lo estás viendo. Otros ene- 
migos pueden lanzarte hechizos. Entre los más 
peligrosos está el de encantar, que puede ha- 
cer que tus tropas luchen entre si. 

*VENENOSOS: Otros enemigos te pueden 
envenenar con lo que tus ejércitos se irán mu- 
riendo si no dispones de buenos mojes que te 
puedan curar. 

“ESPECIALES CONTRA RAZAS: Algunos ene- 
migos son muy débiles frente a unas razas, pe- 
ro muy fuertes contra otras. Por ejemplo, el sa- 
po gigante puede lanzar su lengua y comerse 
a un elfo en un periquete y no puede nada 
contra un buen guerrero. En estos caso convie- 
ne seleccionar las razas que atacan o al menos 
hacer una buena mezcla. 

*OCULTOS: Los gusanos púrpura son uno de 
los peores enemigos con los que te puedes en- 
frentar ya que no se ven en el terreno y sólo 
parecen cuando van a morder a uno de tus 
hombres o si has tenido la suerte de atizarle de 
alguna forma. Al no verlos, te engaña mucho 
el combate y no sabes contra cuantos estás lu- 
chando y si llegan refuerzos. 

*MEZCLAS: En ocasiones te atacarán varios 
monstruos al tiempo. Por ejemplo los brujos 
suelen ir acompañados de esqueletos o gue- 
rreros para que los querreros te paren en una 
primera linea mientras los brujos te encantan 
tus ejércitos. Ten un especial cuidado contra 
estos ataques. 


Estoy seguro que con la información anterior 
y la de los recuadros podrás llegar a ser el me- 
jor emperador que haya existido jamás en 
Stronghold. ¡Qué la suerte te acompañe! 


ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 


CUARTETS DE CHSQUE 
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Un misterioso asteroide amenaza el El reportero Blount del "Goblins News" — Lugares extraños, un misterioso feudal — Altura: 200 pies. Velocidad: 600 nudos. Eres | 
equilibrio que nuestro poderoso planeta — se lanza a la búsqueda de la fabulosa bretón, un galcón que surge del pasado, — el líder de una formación de seis Tornados 
ha conseguido a lo largo de siglos, "Joya del Mundo", en el corazón del una isla tropical llena de hechizo y volando en territorio enemigo. La misión 


ATAMUALPA, el joven y fogoso hijo —— laberinto de Foliandre, Pero después de personajes sorprendentemente reales. — planeada hasta el último detalle. | 

de ELDORADO, parte en cruzada en haber sido atacado por un lobo, se ve ¿A quién sirve Doralice? Lo sabrás Tiempos medidos al segundo para un ataque 

contra de los descos de su padre, poseído por una doble personalidad, volviendo atrás en el tiempo. sincronizado con precisión total. 
mitad goblin y mitad coco-lobo, 
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¿Acaso te sentirías bien, si 
tuvieras que reunir en 
veintiocho días, más dinero 
del que suma la deuda 
exterior de algunos paises? 
¿Amarías más a tu chica? 
¿Cenarías mejor? ¿Escribirías 
al Juego de la Oca? ¿...O 
O) 
comprando en la Teletienda? 
¡Entonces porqué no mueves 
tu pesado trasero e intentas 
solucionar tus problemas! 
..»Si, ya sé que son los míos, 
pero a veces necesito 
SOÑAN..... 


Desde luego, no se cómo os encontráis 
vosotros, pero yo necesito 
te vuestra ayuda. La S.I.D.F. me ha captura- 
do por fin, y me retienen, que no pue- 
da ser capaz de reunir el dinero en los vein- 
tiocho días de plazo -que tengo-, para así, 
repartirse entre los corruptos funcionarios 
todos mis bienes. Así pues, a fí, viajero que 
' te interese la solidaridad humana -y un 


buen pellizco si todo acaba bien-, dirijo éste 
mensaje que radio en todas las frecuencias 
y a todos los sistemas conocidos... 


COMIENZA TU ARRIESGADA 

“ MISION: PLANETA TAYTE 
Tras mi encontronazo del otro día con Ha- 
cienda, tuve que aterrizar en el espacio- 


más cercano para echar un 
no era la garganta lo único que tenia 


Le no estaban las 
da diversiones. En dera para 


trago. ¡Y 
se- 


: na, cogí un 

porte tras ser informado el si o 

e pola, de que había en baron 

una tienda de empeños.. por la 
insulsa charla, salí de allí, 


Anduve en dirección opuesta al metro y 
encontré cierta persona que bien podría ha- 
ber apagado algunas de mis “sedes”... El 
traductor del juego, que es un hortera, la 
llama “dama noche” aunque tienen 
muchos más nombres. Podría daros una lis- 


FIN 


ta en 123 lenguas ¡Phfgí, jí, jió...! En fin, no 
sé cómo me quedan ganas de bromear... 

Si entras en el primer bar, como tienes 
que coger todo lo que puedas, porque no 
sabrás si te va a hacer falta después, po- 
drás mangarle a un cliente que está sentado 
en la barra, un ticket del bolsillo de atrás y 
coger de una de las mesas que se encuentra 
en el fondo de la habitación, un frasco de 
cristal con su correspondiente tapón. Vete, 
ahí ya no se te ha perdido nada más. 

Pasa al siguiente bar, llamado Paradise. 
Para poder entrar, deberás enseñarle al de 
la puerta el pasaporte. Recoge un bastón 
del suelo, y un frasco de perfume. 
hablar con una dama de negro que se halla 
junto a la escalera ¡Pero no le pongas un 
dedo encima! Te informará de la existencia 
de un sindicato, y te pedirá que recuperes el 


jarrón de su familia, que tuvo que empeñar. ., 


que éste favor te sirva de algo en un 
futuro, Podrás cotillear el local, pero no es- 
peres ver algo sin ba 
En la ¿qe bs más adelante, encon- 
trarás la tienda del prestamista. Entregando 
el boleto verde, te dará una cámara de fo- 
AS 
del que tienes conocimiento desde hace 


Unos momentos. No te lo puedes llevar, pe- 
ro hay algo dentro que debes coger. Segui 
rás por un callejón: recoge una lata, una 
sa y una manguera del suelo. Es como 
un laberinto de vallas. No te entretengas, y 
q aorisalo, sando al lado de un men- 
igo delante del cual hay un sombrero de 
copa. Continuando recto, entrarás de lleno 
en la reunión de un grupo de moteros. En la 
pared exterior del pequeño bar que hay en 
el solar, podrás recargar la cámara de 
o 
a igo: róbale el sombrero 
de dentro la calderilla recogida del de 


Otra vez con los moteros, podrás recoger 
un lata de aceite del suelo antes de ponerte 
a hablar con ellos. Uno te dará a conocer la 
“puñalada de Plata” que tuvo que vender 
por dinero a la dueña del “Paradise”: era 


un adorno de la moto. A todo ésto, ¡no te 
habías dado cuenta del peculiar tejido de 
uno de los abrigos de un motero amigo de 
tu interlocutor! ¡Está hecho con monedas! 
Podrás cogerlo si le devuelves al primero la 


jarrón a la dueña del Paradise, probable- 
mente podrás obtener a cambio la “Puñala- 
da de Plata” Pues hazlo: ve al prestamista, 
entra e intenta meter el jarrón en la bolsa 
le ecc ce dl lt: Dmpita, 00 
vaselo a la dueña del Paradise, que te dará 


a cambio una estatuilla situada encima de 
E eS e lo Mutaledo de 


Ahora, debes devolverla al jefe de los 
moteros, que, a cambio, dejará que te lleves 


hay un viejo huevo: cógelo, porque, como 
ya he dicho antes, no sabes cuándo va a 
hacerte falta en un futuro próximo. 


* CONSEJO: Cuando te encuentres sin 
saber qué hacer con los iconos, pasea por 
la pantalla el icono “mirar” con el ojo, por- 
que si encuentra algo interesante que se 
pueda investigar, coger, tocar, etc. al tener 
el ojo encima, los correspondientes iconos 
se moverán como si cobrasen vida por sí 
mismos. Graba con frecuencia las partidas. 
No te asustes si te sale alguna frase en in- 
nas 


aunque ésto no lo puedes prever... 


DE NUEVO EN PARADISE 
Ahora debes ir al Paradise y quitarle el chi- 
de a la recepcionista. Bien, como tu trabajo 
por ahora se ha terminado, tienes tiem 
de ir al bar cerca del cual se encuentran 
dominios de la “dama de la noche” [una 


prostil, donde podrás tomar una copa. Sién- 
tate y pide de beber al camarero. Te servirá 


un Bloody Bary: que no se lo que es, pero 


que para qué servía la calderilla que encon- 
traste en el sobrero robado al mendigo: 
pues ahora sabes que debes pagar la copa 
al camarero con ese dinero. 

En el bar, pues un bar sin follones, no se- 
ría un verdadero bar, los que estaban jugan- 
do con la gramola, se ponen nerviosos, y 
cuando intentan marcharse, aparecen dos 
mafiosos en la puerta: los gemelos Garibaldi, 
Se inicia una desagradable pelea entre los 
cuatro, y con ella, es donde podrás ver por 
vez primera los efectos de un Anillo Deflector 
que desvía los disparos de los desintegrado- 
res. Y desintegrados los cuatro peleantes, en- 
tre unas cosas y otras, debes a; 
del anillo que encontrarás en el suelo. Aban- 
donado, sin un hogar en el que pasar la no- 
che, sin cariño... ¡Cógelo! ¡Sé egoísta y tóma- 
lo antes que nadie te vea, porque puede ser 
él, quien te salve de tus penurias económicas! 
¡¡ Vamos !! ¡¡ Vamos !! ¡¡ Vamos !! Ahora, 


máquinas de las taquillas del metro y podrás 


PLANO DEL METRO 
Hablando de metro, nadie puede moverse 


A 
ello, te voy a dar uno: Los trenes rotan por 
las sigui estaciones: 

*BADSIDE: que es la boca del metro 
que te deja cerca del prestamista. 

"SPACE PORT: es la que tienes cerca 
al comenzar la partida en el espaciopuerto. 

*THE H1L2: al lado de ella, se encuentra 
la galería de arte. 

*REGUESI: donde están la comisaria y 
el banco. 


Me ERUI es donde tenemos el 

Otra vez Badside, y así sucesivamente co- 

mo la serpiente que se muerde la cola. 
Debes pasar al metro, 


pegarlo y 
Coge la lata con la mano del dedo que 


4 E 


| los moteros, se vaya. Al entrar en la 
. embarcación, encontrarás sobre la 
illa una diminuta gorra ape- 

nas perceptible. Cógela [es la gorra 
del capitán Ajab] y vete con ella a 
la tienda del prestamista: seguro 
puedes obtener algo a cam- 

... por ejemplo una maravillo- 
sa y decorativa alfombra de color 
rojo, que te servirá de mucho 


Ahora debes dar al presta- 


mista el anillo = llevas. Aprovecha 
ocasión para ha- 
blar con él sobre ne- 
gocios. Te va a ofre- 
cer alguno muy inte- 
resante. Dile que tie- 
nes algo que le po- 
dría interesar y que 
probablemente sea 
tenece al sindicato 
del crimen más pode- 
roso del planeta- 
| Viéndolo, el presta- 
mista te contratará. 


LOS TRES 
DESEOS 
Te va a decir que vive 
en ese planeta un se- 
ñor sumamente rico, que desea tres cosas 
por encima de todo en el universo. Si se las 
consigues, te pagará muy bien. A saber: El 
HUEVO DEL PAJARO KATULOLA, que se en- 
cuentra en el zoo, al otro lado de la ciudad. 
LA ESCULTURA DE RENATO SPANGLE que 
se encuentra en la Galería Stoneybridge. Y 
LOS BONOS PLENOCREDITOS QUARGIA- 
NOS, depositados en el banco Citycitybank. 
El anillo, será tu tarjeta de presentación, 
que mostrará a su cliente lo que vales. Así 
pues... ¡¡ A ganar dineroooo !! 


pnt AD1St 
m Y 


PRIMER DESEO 
Lo primero que debes hacer, es dirigirte a la 
bora del metro que se 


lado de la puerta del establecimiento del 
AS 
Monta en el primer tren que venga, coge un 
aerosol que hay en el suelo del vagón y 
únelo a la manguera para formar una esco- 
peta de aire comprimido. ¡No preguntes! Ya 
sabrás a su debido tiempo para qué sirve. 
Ahora, cuenta las estaciones que hay 
hasta THE HILL, con el plano de metro que te 
he descrito, y bájate en ella. Ahí se encuen- 
tra la galería de arte. Pasa por delante de 
ella, y junto a una puerta con cámara de te- 
levisión, recoge un champiñón enorme que 
here, depot 


ra. Será tu munición. Ahora, en el centro de 
la sala, verás una vitrina con la escultura 


SEGUNDO DESEO 

Toma ahora otra vez el metro y bájate en 
REGURJI. Verás un puesto de perritos calien- 
tes. Suelta el frasco de cristal sobre el puesto 
de los perritos: cogerá un poco de mayone- 
sa. Ahora tienes que atrapar la mosca que 
está constantemente volando por delante de 
la comisaria de policía: pon la tapa al fras- 
co con la 


lientes 

ser del bolso de la 
“prosty” de la comi- 

Ve ahora a hablar 
con el sargento de 
policía. Cuando apa- 
rezca en su frase la 
palabra DROGA, 
pon el cursor sobre 


ella: así obtendrás 
un saco de harina vi- 


L éstaba en eséjro que acabas 
AEREA - 
de desmtegr as] 


sier y un cianofipo de las alcantarillas. Es un 
mapa para no perderte cuando estés en 
ellas. Pero aún queda lo del zoo, el mons- 
truo, el viaje en camión desde el muelle... 
Debes entrar en el metro, y dirigirte aho- 
ra a la estación de EAST ERUK: nos vamos 


cuerdo que queda en el suelo. Puedes ex- 
, pero no vas a encontrar nada de ufi- 
allí, Para tener realmente algo decen- 
te, debes acercarte al muelle del puerto, 
donde desactivaste el i 


trozo de cuerda que le quitaste al niño en la 1-4 
puerta del zoo, con el bastón que recogiste q! 


ui 


en el bar Paradise. 
Tendrás así un arco. Ahora, une la liana 


portado al interior del zoo. 


n Carrota 


truo; debes quitar el montón de paja que se 
encuentra a tu lado, y la verja que tienes 
debajo del mismo. Aparecerá un agujero, 
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de un trago. ¿Serás capaz? Aparecen 
aquí unas alucinantes animaciones en 
3D. Di 


duce al palacio. 
Ahoro, debes ir a la tienda, que se halla 


la anciana, para tener así listo el cebo me- 
cánico para el perro guardián que te encon- 
trarás más adelante. 
Sal de la tienda y dirígete al bar del toldo 
rojo. Allí está Eugenio Cringe, un técnico del 
io, que se encuentra tomando una 
carta de amor, que deberás llevar a la prin- 
cesa DESPI, de la ceci se ho er 
pero a cambio pidele que te ayude en tu 


en la puerta, te pedirán la clave. Ahora, 
desde la vista aérea de la edificación, cami- 


del lé . 
to. La forma de conseguir las cosas, en 
Cuando 


que debe ayudarte a “ejecutarlo”... 
Mientras tanto, sal a STATUS en el control 


pero serás descubierto y encarcelado por 
ello. En la cárcel, mira a través de la venta- 
na con la lupa. Asomará Norm de un mo- 
po A y e qe o 


para i 
el verso. Necesitas que ella te libere, así 


pues, halágala. 
Comprobarás el efecto que surte en una 
mujer los piropos: ella te sacará de la sala 
de torturas. Deberás cruzar de punta a pun- 
to el salón del trono. Ya en el patio, sal 
afuera, hacia la esquina superior derecha 
de lo pantalla de tu monitor. Encuéntrate 
con Ruthie en el bar. Ella te hablará allí de 
un cristal que tiene su padre, y que es su ar- 
ma secreta, pero pronto averi qua 
podre se halla en la fortaleza secreta del or 


EN SKYCITY 
Pora llegar hasta allí, Ruthie deberá conse- 
guirte del visir real, un pase para viajar. De- 

ver a Norm e instarle a que consiga 
AAA PA 
puerto de la lanzadera, deberéis introduci- 


Cuando lleguéis a la parte 
superior de la , em- 
A 
una sin 
al hangar. Nada más aporecer en el piso 
a a la so pa 
Z . Sigue recto y pasa a la puerta 
ue hay enfrente: es la sala de control, 
encontrarás a una persona familiar 
¿no crees? 
La princesa te dirá que el cristal se en- 
cuentra en una puerta que está detrás de 
ella, pero que no sabe cómo abrirla, ni co- 
noce pasadizo alguno que conduzca ella. 
Vuelve a la puerta de donde retiraste el ca- 
jón que obstruía el paso y salta a la sala 
que ilumina el plinto blanco que se encuen- 
tra en el centro. Abre con la palanca uno de 
los cajones, y recoge un globo y una botella 


de gas. Paro salir, infla el globo con la bote- 
llo de gos. 


dables a cerca de los de la Federación: 
sido un conejillo de indias... 


a, 
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Las tempestades 
provocadas por criaturas 
de otros mundos, guerreros 
muertos entre los vivos... 
Personas raptadas por la 
magía negra y 
transportadas a otro 
cosmos por el poder de 
aquella... Sentir bajo tus 
dedos los mandos 3 uno 
de los helicópteros más 
poderosos del planeta... 
Este es el triángulo 

vilátero de insuperable 
calidad que ofrece la casa 
CORE, demostrando así 
una generosidad sin 
precedentes. ¡Ahora en CD- 
ROM, el pack que supera 
cualquier reto! 


un juego de Vikingos. C : 
en la historia de mania 


sobresalieron por sus modales 
y estoy seguro de que -si pu 
remperian la pantalla de tu or 
y saldrian disparados a destro- 


Zar cualquier cosa que encontrasen en 
vu camino. 

Aunque parezca mentira, sus creencias 
8 cerco del nocimiento de la raza huma: 
mo «reado por Odin y sus hermanos: 
son bastante complicadas. El mundo par 
ra ellos, tenio tres niveles. En el del cen- 
tro, se encontraban los humanos. Pero, 

estaba condenado desde el momento 
de su creación, porque fueron 
en él las semillas e l des 

. En la époco de Ragnarik, la rut 
y la confusión se cebarán sobre el 
y los dioses se reagruparán en el 


«campo de batalla... 


GULO D 


Heimdall, está dividida en 
DOS partes: La primera se 
centra en el ¡joven Heimdall, 
y las pruebas que debe su 
perar para ganar el respeto 
de los aldeanos como gue 
rrero Vikingo. En ésta parte 
so determinarán tus atribu 
tos: fuerzo, salud, agilidad, 
etc. Esto te permitirá elegir a 
tus compañeros. Primero de 
berás lanzar las hachas pa 
ra cortar las coletas de Hel 
go. Después deberás atrapar 
un cerdo en un corral. Te 
eronometrarán. Y por último, 
deberás tomar posesión de una saco de 
monedas de oro que se encuentra dentro 
de uno de los barcos amarrados en el 
puerto, pero para llegar hasta el barco, 
deberás enfrentarte con numerosos guar- 
dias armados: si resistes, podrás coger el 
saco. 


La segunda parte se trata de la misión 
que Heimdall, como guerrero vikingo, de- 
be llevar a cabo: es el juego principal. 

Los tiempos de Ragnarik están cerca y 
tú serás elegido para explorar el mundo 
de los Vikingos. Abre los ojos, explora, 
combate y soluciona los enigmas que 
surgirán en tu ca- 
mino para recupe- 
rar las armas de 
los dioses: el marti- 
llo de Thor, la lan- 
za de Frey y la es- 
pada de Odin. 

A la hora de in- 
tentar completar tu 
aventura, tendrás 
que ulilizar objetos. 
Pora ello, podrás 
EXAMINAR, DISTRI- 
BUIR, DEJAR, USAR, 


ok 
HA 


> 


Ñ. 4 


EN 2 ] . 
«rs 
COMER, DAR, UTILIZAR MAGIA (algún en- 
cantamiento). 

Podrás tambien guardar las partidas, o 
recuperarlas al comienzo del programa. 
Asímismo, podrás ver tu estado de cosas 
siempre que lo desees. 

En el juego, vas a encontrar por el camí- 
no cantidad de cofres, los cuales conten- 
drán todas las cosas útiles que te harán 
falta para llevar a buen término tu odisea 

Durante el combate, tus enemigos te 
atacarán a su ritmo, sin seguir pautas 
predeterminadas. Tienes, por lo tanto, 
cuatro posibilidades a la hora de enta- 
blar un combate, a saber: HUIR, aunque 
no podrás hacerlo ante cualquier enemi- 
go, DEFENDERTE, ATACAR y UTILIZAR 
MAGIA. A la entrada de cada isla, po- 
drás encontrar una especie de mercado, 
donde podrás comprar, vender, exami- 
nar o poner el oro en común con quien 
elijas. 

El juego se termina cuando todos los 
miembros de tu equipo están muertos, pe- 
ro esperemos que eso no ocurra, o si otu- 
rre, que sea al menos con la menor fre- 
cuencia posible. En fin, ¡buena suerte en- 
tre tanto bárbaro! -Te hará falta- 


CURSE OF ENCHANTIA 
Cuando Brad se despierta de su sueño, 
descubre que en realidad se encuentra 
dentro de lo que parece ser la mazmorra 
de un castillo. 

El juego trata de lo siguiente: debes ayu- 
dar a Brad a volver a su casa, pero como 
esta aventura es inesperada, también tie- 
nes que proporcionarle el equipo necesa- 
rio. Su tarea no es fácil , porque deberá 
resolver numerosos enigmas y misterios, 
alguno de ellos, bastante dificil. Empezan- 
do por liberarse de sus cadenas lo más rá- 
pido posible. Debes encontrar una llave 
para él lo más rápido posible. 

Puedes utilizar el ratón, el teclado o el 
joystick. Tendrás que jugar con el modo 
señalar iconos y pulsar con el ratón -con 
seguridad lo conoces ya- en la pantalla: 
INVENTARIO, COGER, DEJAR, MANIPU- 
LAR/UTILIZAR (en el que se incluyen los 
iconos de Abrir, Introducir, Empujar/Tirar 
de, Comer/Beber, Llevar, Arrojar, Dar y 
Unir/Atar), MIRAR, HABLAR -realmente 


hablará-, COMBATIR, SALTAR, FUNCIO- 
NES DE DISQUETE (cargar, recuperar, etc), 
SONIDO e INFORMACION. Algunos de los 
apartados se encuentran disponibles sólo 
en versión Amiga. 

Así pues, tu misión ha comenzado en el 
reino de Enchantia, que se encuentra bajo 
la despiadada maldición de una malévola 
bruja. Ella quiere para sí la poción de la 
Eterna Juventud, cuyo ingrediente final es 
un niño. Brad deberá escapar del calabo- 
zo donde le tiene encerrado la bruja y li- 
berar al reino de su maldición para volver 
sano y salvo a su casa. Para ello, vivirá 
tremendas aventuras viajando a través del 
Valle Perdido, explorando el Palacio de 
Hielo, y otros lugares tenebrosos, cuyo 
pensamiento hace que se seque mi gar- 
ganta... En fin, la nada despreciable canti- 
dad de ciento cincuenta lugares distintos 
para recorrer y descubrir explorando. 


ALGUNOS TRUCOS 


Te daré una primera solución: cuando es- 


ENCHANTIA 


tés en la mazmorra, pide socorro al carce- 
lero... Explora a conciencia cada objeto, 
ten en cuenta que sólo podrás transportar 
10 objetos a la vez. Si manipulas algo, y 
no te funciona, prueba a hacerlo de otra 
forma y salva el juego con regu y 
Realmente creo que es un buen ¡UBgO: 
buenos gráficos, buena música, buenos 
efectos de sonido... 

¿Qué más quieres? Más de una veintena 
de personas han contribuido al nacimiento 
de éste juego, por lo tanto, sabes que tie- 
nes garantizada la diversión durante bas- 
tante tiempo. ¡Mucha Suerte!. 


Es el resultado de una petición de la Arma- 
da de los Estados Unidos de América, para 
cubrir sus necesidades de contar en su de- 
fensa con un helicóptero de ataque multifu- 
ción que además fuese ultra ligero: el MRX- 
73M. El único modelo que existe en la ac 
tualidad y que además puede volar, es el 
AH-73M; es decir, que cuentas en tu orde 


CUPSe Of 


¡ 
o 


| a lo Solo de Guerra para tomar los 
de una misión, entrar en la Sola 


€ 


edo con un prototipo único de helicóptero 
los pilotos 


po que sólo hoy uno: el tuyo. 
le Sala Común, que es el lugar donde 
¡exo el juego, te dará las posibilida 
caras para Utilizar el Simulador 


treehing de misión para comenzar al 
misión, utilizar tu ordenador para 
el juego, etc. o visualizar el staus 

que henes en un momento determinado de 


la portido 
Al solir de la sala de briefing, irás direc 
pe a la de Armamento, donde pue 
des equipar tu helicóptero como te venga 
siempre atnediendo tus necesi- 
supuesto. 
comiences a volar tu misión, pue- 


¡despegar desde la base, y si el objetivo 


demasia- 


mático te lle- 
vará hasta el 
sitio en cues- 
ión. Después 
cada mi- 
ón, serás eva- 
ado en tus 
1 y erro- 
res, para que 
vayas mejoran- 
de poco a poco. 

El pilotaje del 
helicóptero, es 
bostante fácil, 
ya que la cabina se en- 
cuentro equipada con un 
sislemo de pantallas mul- 
MMunción y un TADS, co- 
nocido por sus ventajas 
a la hora de ser utiliza- 
do en el combate. Tam- 
bién dispone del obli 

HUD con todos 

s datos sobre tu 
pantalla: velocidad, 
altitud, estado del he- 

ro, etc... 

Los mandos de vuelo tradicionales de 
un helicóptero, han sido sustituidos, ya 
que no permitían hacer otra cosa al piloto 
que no fuera pilotar, por lo tanto, puede 
Que extroñes algunas cosas, o que te pa- 
rezco similar a la cabina de los aviones 
que ves normalmente en tus simuldores. 
En cualquier caso, es mejor así. 


cesarias 
como para que no cejes 

hasta haber logrado domi- 
nar todas y cada una de las 
situaciones. Algo muy, muy, 
muy importante, es la pers- 
pectiva de vistas que tiene 
el helicóptero: es alucinante 
la rapidez con la que se tra- 
ta este tema, porque le con- 
fiere gran versatilidad a la 
hora de ejecutar las manio- 


bras: es como si estuvieras 


Europa, América 
del Sur, América 
Central, Oriente 
Medio, el Sudeste 
Asiático, y Alaska, 
son las misiones 
en las que podrás 

volar. Son muy 

peligrosas todas 
ellas, y seguro 
que tu triunfo, te 
reportará las sa- 

tisfaciones ne- 


viendo una película, con los gráficos cam- 
biando a la velocidad real del movimiento 
en la vida normal. Es una verdadera gozada 
verlo así: desde cualquier postura, a cual- 
quier altura y desde el ángulo que quieras. 
Tienes tambien en el libro de instruccio- 
nes diversas tácticas para el combate, ofe 
sivas, sobrevuelo del mar calmado, vuelos 
en condiciones climáticas adversas, perse- 
cución de helicópteros a ras de suelo, etc 
Es realmente desconcertante, pero por la 
versatilidad de su manejo. Considérate 
privilegiado si puedes jugar con él.. 


JOSE VILLALBA MEDINA 
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LA RED 


Los servicios que ofrece 
la red CompuServe 
abarcan desde la 
información 
meteorológica hasta la 
venta de automóviles 
on-line. Sin embargo, 
en España todavía no 
está muy extendido el 
uso de estos servicios. 
En las próximas líneas 
se ofrece una primera 
visión de las muchas 
posibilidades de esta 
red. 


COMPUSERVE 


COMUNICACI 


rácticamente todo aficionado a la 
Di." ha oido en alguna 

ocasión hablar de CompuServe o 
de la red CompuServe, pero pocos po- 
drían decir algo concreto sobre qué es 
o para qué sirve. Y la verdad es que 
esto no es extraño. Al habitual atraso 
que existe en nuestro país en materia 


y p 
¡CompuServeY 1TOP 


8 1 Access Basic Services 

2 Member Assistance (FREE) 

3 Communications/Bulletin Bds. 
4 News/Veather/Sports 

5 Travel 

6 The Electronic MALL/Shopping 
7 Money Matters-Markets 

8 EntertainmentsGames 

9 Hobbies/Lifestyles/Education 
O Reference 

1 Computers/Technology 

Z Business/Other Interests 

7 JEnter choice * 


NN: 
LAN y y 


MULTIMEDIA 


Si desea más información acerca del mundo de 
las aplicaciones para PC podrá encontrarla en 
El Usuario de MS-DOS y El Usuario de Windows 


de Anaya Multimedia. 


de comunicaciones por ordenador se 
une la complejidad propia de la que es 
la mayor red privada de servicios tele- 
máticos que hay en el mundo. Esta últi- 
ma razón hace que no sea extraño que 
incluso los propios usuarios de Compu- 
Serve tengan dificultad para describir 
de qué se trata. Con el fin de tratar de 


Figura A, El menú principal de CompuServe (menú TOP) 


Figuro El tiempo sobre la 
fotografia tomada por el sat 
enviada por CompuServe. 


orrojar alguna luz sobre el tema, a lo 
largo de las próximas líneas tratare- 
mos de mostrar algunos de los aspec- 
los esenciales del coloso de las comu- 
nicaciones por ordenador. 


¿QUÉ ES COMPUSERVE? 


CompuServe es, básicamente, una red 
de ordenadores. Sin embargo, a esta 
definición tan esquemática se le pueden 
hacer multitud de precisiones. La pri- 
mera, y quizá la más destacada, con- 
siste en explicar que en realidad lo 
importante de CompuServe no es su sus" 
frato tecnológico (que además es com- 
pletamente transparente para el usua- 
ño) sino los servicios que ofrece a través 
de esa tecnología. Por ello, al usuario 
le da igual que CompuServe sea una red 
de dores o un ordenador sola- 
mente, ya que lo que le interesa son los 
servicios que ofrece (véase Figura A). 
servicios que CompuServe ofrece 
están divididos en dos grandes grupos: 
0s servicios básicos y los servicios adi- 
cionales. La diferencia entre ambos estri- 
ba en el precio que cuesta utilizarlos. A 
servicios básicos se puede acceder 
itadamente por el precio de la sus- 
eripción mensual (que es de unos 9 dóla- 


península según una 
élite meteorológico y 


res, al cambio actual ronda las 11500 
pesetas). Los servicios adicionales cues- 
tan, además del importe mensual, una 
cantidad extra que será mayor o menor 
dependiendo del servicio. 

Ahora bien, ¿en qué consisten esos 
servicios? CompuServe ofrece dos tipos 
de servicios: los forums y los servicios 
directos. Los forums son algo así como 
lugares de reunión donde los usuarios 
de CompuServe tratan de algún tema 
específico. En esos forums se intercam- 
bian mensajes sobre el tema del que sea 
objeto el forum y, además, hay un depó- 
sito de ficheros que versan sobre ese 
tema y que es accesible para todos los 
participantes. Por ejemplo, en el forum 
de Midi y Música, los aficionados a la 
música y a la informática hablan (inter- 
cambian mensajes e incluso se organi- 
zan conferencias en directo entre dece- 
nas de personas) sobre sintetizadores, 
sobre programas de edición musical y 
sobre muchos otros asuntos relaciona- 
dos y, a la vez, se intercambian fiche- 
ros con sus composiciones musicales, 
con programas, etc. Hoy día CompuServe 
tiene cientos de forums, y es práctica- 
mente imposible que no haya uno que 


. La primera pantalla que aparece cuando se 
conecta con CompuServe. 


no se adapte a los hobbies o a los inte- 
reses profesionales de cualquier usua- 
rio. 

Por su parte, los servicios directos son 
aquéllos que la propia red u otras empre- 
sas (de acuerdo con CompuServe) pres- 
tan directamente a los usuarios. Por ejem- 
plo, aquellos usuarios que deseen 
conocer el estado de la atmósfera pue- 
den solicitar a la red que les envíe una 
fotografía tomada por el satélite mete- 
orológico (véase Figura B). O los que 
quieran consultar las noticias del día 
publicadas por las principales agencias 
internacionales pueden hacerlo igual- 
mente a través de un servicio directo de 
noticias. 


COMO CONECTARSE A 
COMPUSERVE 


Uno de los mayores problemas con que 
se encuentra el usuario español cuando 
quiere acceder a CompuServe es que, 
sencillamente, no sabe cómo hacerlo ni 
dónde obtener la información necesaria 
para ello. En realidad ocurre que el pro- 
ceso es algo complicado (con motivo del 
atraso tecnológico de nuestro país), ya 


Tabla A Teléfonos para conectar con CompuServe 


TELÉFONO VELOCIDAD POBLACION 
DE CONEXION 

(91) 358 19 51 2400 bps Madrid 

(93) 430 02 02 2400 bps Barcelona 

(91) 358 14 2 9600 bps Madrid 

(93) 410 87 73 9600 bps Barcelona 


O) <P 


que la propia red CompuServe no dis- 
pone de ningún nodo en España. Por 
tanto, para acceder a ella hay que uti- 
lizar los servicios de una red interme- 
diaria: la red Infonet. 

Para acceder a la red Infonet dispo- 
ne de cuatro teléfonos en España (véase 
Tabla A), dos en Madrid y dos en 
Barcelona. En primer lugar hay que lla- 
mar a uno de estos teléfonos (median- 
te un programa terminal y un módem). 
Uno vez conectados, y tras unos segun- 
dos, se debe pulsar la tecla [Intro] dos 
o tres veces, hasta que aparezca en pan- 
talla una almohadilla (+). En ese momen- 
to se debe pulsa [C] y después [Intro], 
a lo que la red responderá pidiéndonos 
el nombre del centro con el que desea- 
mos conectar. Ahora se debe introducir 
CSF (o CIS) y pulsar [Intro]. (Todo este 
proceso se produce sin eco por parte 
del ordenador remoto, así que si se 
desea ver lo que se está escribiendo hay 
que activar la opción de eco del pro- 
grama de comunicaciones que se esté 
utilizando. Cuando se llega a este punto 
se debe desactivar el eco.) Tras unos 
instantes entraremos en CompuServe 
(véase Figura B). 

Y no habrá servido para nada, por- 
que no dispondremos de password (con- 
traseña) de acceso. Para poder acceder 
a CompuServe se debe disponer de un 
número de identificación y de una con- 
traseña. Al contrario que en otros sis- 
temas donde este aspecto es menos 
importante, en CompuServe es crucial, 
ya que será al usuario al que pertenezca 
ese número al que se le cobre el precio 
de los servicios que utilice. Para obte- 
ner el número de usuario y la clave de 
acceso es necesario disponer de una tar- 
jeta de crédito y firmar un contrato con 
CompuServe. Ese contrato se firma on- 
line, es decir, conectados a la propia 
red. 

Seguramente el lector se preguntará 
cómo es posible firmar un contrato conec- 
tados a la red cuando no es posible 
conectarse a la red hasta haber firma- 
do el contrato. Pues bien, en realidad 
CompuServe permite el acceso a la red 
para suscribir el contrato, pero sólo de 
dos formas muy concretas y restrictivas. 
La primera consiste en adquirir un Starter 
Kit (kit de iniciación), que es una peque- 
ña guía de lo que CompuServe ofrece 
y de la manera básica de aprovechar 
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Figura D. El menú de lectura de mensajes electrónicos. 


sus recursos. Junto con la guía viene un 
número de usuario y una clave que per- 
mite el acceso restringido a una zona 
administrativa de la red, donde se le 
presentará al usuario el contrato para 
que lo lea y lo suscriba si quiere. En 
España es difícil comprar este kit, pero 
en algunas tiendas de informática (al 
menos en Madrid) se puede hallar. 

La segunda manera de acceder a la 
red para firmar el contrato y obtener 
un número de usuario y una clave de 
acceso consiste en utilizar uno de los 
acuerdos que distintas empresas del 
mundo de la informática firman con 
CompuServe. Cuando el usuario adquie- 
re un producto de esas empresas con- 
sigue también un número de usuario y 
una clave provisional que le permite 
acceder a la red para firmar el contra- 
to. En España no es fácil adquirir pro- 
ductos que adjunten una clave de acce- 
so parcial, a no ser que sean importados 
(especialmente de Estados Unidos o Gran 
Bretaña). Los módems, los programas 
de comunicaciones y las revistas de infor- 
mática norteamericanas o británicas sue- 
len ser el lugar ideal para encontrar 
estas claves temporales. 

Cuando por fin se llega a leer el con- 
trato y a firmarlo (en realidad no se 
firma, claro, sino que se escribe la pala- 
bra agree, estar de acuerdo), y tras faci- 
litar el número de la tarjeta de crédito, 
la red corta la comunicación. Después 


de unos días, el usuario recibirá en su 
domicilio su nuevo número de identifi- 
cación, la contraseña y unos manuales 
básicos para utilizar CompuServe. 
Además de eso, CompuServe obsequia 
a los nuevos miembros con una sus- 
cripción gratis a la revista CompuServe 
Magazine, en la cual se comentan mes 
a mes las ventajas de ser miembro de 
la red. 


EL CORREO 
ELECTRONICO 


Uno de los servicios básicos (es decir, 
incluidos en el precio de suscripción) 
más importantes de CompuServe es el 
correo electrónico. El número de iden- 
tificación que CompuServe envía al usua- 
rio junto con su contraseña es un núme- 
ro Único que lo identifica en toda le red. 
Mediante ese número, el miembro de 
CompuServe puede enviar y recibir 
correo electrónico de cualquier otro 
miembro de la red CompuServe y de 
otras múltiples redes que tienen firma- 
dos acuerdos con CompuServe, entre las 
que se encuentra Internet (véase Figura 
D). 

El correo electrónico de CompuServe 
es un servicio que funciona realmente 
bien. Los mensajes que se envían son 
despachados a su destino (en cualquier 
lugar del mundo) inmediatamente, con 
lo que es posible mantener un tráfico 
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Figura F. La pantalla de acceso a The Mall. 


fluido de información sin pérdidas de 

tiempo. Gracias al correo electrónico es 
fácil conocer usuarios en la red que com- 
partan aficiones o gustos e, incluso, es 
posible hacer amigos que vivan en otro 
continente. 

Además del mero hecho de enviar y 
recibir mensajes, el sistema de correo 
electrónico de CompuServe proporcio- 
na otros muchos servicios, como el envío 
de archivos de un usuario a otro. O el 
envío de una carta postal. Esto último 
consiste en enviar un mensaje a otro 
usuario (o a una persona que no lo sea) 
dando instrucciones a la red para que 
lo despache por vía postal. Así, por 
ejemplo, se puede enviar un mensaje a 
California esta noche y CompuServe en 
Estados Unidos se encargará de impri- 
mirlo y ponerlo en el correo postal de 

California mañana mismo. Otro de los 
servicios del correo electrónico de 
CompuServe es el de fax. Es posible 
enviar un fax a través de la red a cual- 
quier parte del mundo por sólo 75 cen- 
tovos (unas cien pesetas). 


THE MALL 


no de los servicios directos que 
Serve presta a sus usuarios que 

más interés despierta es la venta on-line 
les decir, conectando directamente con 
el vendedor). Gracias a este servicio es 

posible comprar cientos de productos 


fundamentalmente del mercado ameri- 
cano y, últimamente, también del mer- 
cado Europeo. Casi todos los servicios 
de compras on-line radican en The Mall 
(que en inglés quiere decir centro comer- 
cial). Una vez accede al centro comer- 
cial (véase Figura F), el usuario puede 
ir de compras como lo haría en un cen- 
tro comercial habitual. Puede ir de un 
vendedor a otro (hay mas de 120 empre- 
sas o grupos de empresas) que mues- 
tran sus productos, con toda clase de 
descripciones, precios (totales, inclu- 
yendo transporte que se puede elegir 
entre urgente y urgentísimo e impues- 
tos), tiempo estimado de entrega (si no 
quedan en almacén), etc. 

Comprar es tan fácil como hacer el 
pedido y facilitar el número de la tar- 
jeta de crédito (algunos vendedores rea- 
lizan el cargo a la cuenta del usuario 
en CompuServe, pero no es habitual). 
En cuatro o cinco días el usuario recibe 
en su casa el pedido, si éste es normal. 
Y decimos normal porque, además de 
lo que el lector se puede imaginar que 
se adquiere normalmente en un centro 


comercial (productos informáticos, artí- 
culos de regalo, libros, discos, apara- 
tos fotográficos, etc.), en The Mall si se 
desea se puede adquirir, por ejemplo, 
un Buick y, claro, este tipo de encargos 
tarda un poco más en llegar a España. 
Además de comprar propiamente, The 
Mall ofrece algunos otros servicios rela- 
cionados. Uno de los más corrientes es 
el de enviar al usuario catálogos con 
los productos que se ofrecen a la venta. 
Otro servicio, de indudable utilidad, con- 
siste en buscar entre todos los vende- 
dores del centro comercial cuál es el que 
ofrece un determinado producto más 
barato. Por ejemplo, si el usuario está 
interesado en adquirir un módem de 
alta velocidad de una marca y modelo 
concreto, puede pedir a la red que le 
muestre cuál es el vendedor que lo ofre- 
ce a menor precio. Las ventajas de ese 
servicio no hace falta comentarlas. 


EN RESUMEN 


Es difícil proporcionar en tan breve espa- 
cio una visión ni siquiera aproximada 
de la diversidad de servicios que ofre- 
ce CompuServe. Si el lector está intere- 
sado puede consultar algunos de los 
libros que tratan el tema. Sin duda, la 
utilidad de la red CompuServe es inmen- 
sa para cualquier persona, tenga rela- 
ción o no con la informática. Sin embar- 
go, hoy por hoy ser miembro de 
CompuServe en España resulta caro, 
sobre todo si se llama desde provincias. 
Para que el coste resulte más asequible 
habrá que esperar a que la red instale 
un nodo en España, algo que estaba 
previsto para este año 1993, pero que 
todavía no se ha producido. 

A pesar de todo, la relación coste-ven- 
tajas que se obtienen es como para tener 
muy en cuenta la posibilidad de suscri- 
bir el contrato y comprobar por uno 
mismo las maravillas de los servicios 
telemáticos avanzados. 


Joaquín María Suárez-Grupo ROS 
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S1 quieres saber 
miles de trucos 
y Secretos, 
aquí los tienes. 


1 eres usuario del sistema Windows o del sistema y un sinfín de posibilidades que se abren ante ti. 
MS-DOS. no puedes dejar de comprar una de estas Dispondras de ejemplos prácticos de todos los trucos, 
revistas. presentados gráficamente, con pantallas reales que 
En ellas descubrirás todos los secretos de los muestran cuál es su desarrollo. 

sistemas Windows y MS-DOS. así como los trucos que no Te resolvemos problemas concretos. 

cuentan los manuales de los programas. Con un lenguaje ameno y sencillo, de fácil compresión 


Trucos fantásticos, nuevas 
Operaciones de los 
programas 


para todos. 

Aprende las últimas técnicas para convertirte en todo un 

experto y lograr una total optimización de las posibilidades 

de tu ordenador. 

Descubre cómo ahorrar tiempo en operaciones rutinarias. 

Todo esto y mucho más, cada mes en tu kiosco, o en tu 

casa si te suscribes. 

El usuario de Windows y 
el usuario de MS-DOS. 
Las herramientas más 
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MN INDY Y LA ULTIMA CRUZADA 
En las catatumbas, donde hay un 
plano con carabelas, ¿qué carabelas y 
en que orden tengo que empujarlas 
según la combinación del diario? 


ISMAEL PEREZ 
CADIZ 


MM RESPUESTA 

Como supongo que ya habrás 
adivinado, el objetivo es tocar es la 
minimelodía que está en el diario. El 
problenma está en saber donde está 
la nota DO, ya que no suele ser la 
primera o sería demasiado fácil. 
Tienes que probar varias veces 


asumiendo en cada una que el DO es 
una calabera y que las siguientes 
calaberas son las siguientes notas 
musicales. Así si la segunda la 
consideras como DO, la siguiente es 
RE, etc y sigue cuando termina por la 
primera. La melodía a tocar está 
compuesta de notas de solfeo 
simples. 
En el caso más desfavorable, no 
tendrás que intertarlo más veces que 
el número de calaberas. 


MM ALONE IN THE DARK 

En el juego Alone in the Dark consigo 

entrar en una habitación que hay junto 
al comedor lleno de zombie y apago el 
cigarro con el agua, pero por más que 

lo he intentado, no he conseguido 


encontrar las llaves de las puertas de 
esa habitación. Os agradecería 
eternamente que me ayudásels 
diciendome dónde puedo encontrar las 


E 


ONES > corrio 


dichosas llaves. 


DAVID GONZALO 
MADRID 


MN RESPUESTA 

La puerta que no consigues abrir es la 
correspondiente al estudio de Jeremy. 
Necesitas una llave dorada para poder 
abrir esa puerta. Esta llave está en la 
planta de arriba en una habitación 
contigúa a la biblioteca. 

Si caminas por el pasillo (donde te 
atacan un indio con flechas y un 
guerrero con hachas) y vas al final, al 
lado del cuadro del indio, encontrarás 
un pequeño dormitorio. 

En el dormitorio tienes que empujar el 
roloj de madera y encontrarás un 
pequeño hueco en la parez donde hay 
una nota interesante que habla sobre 
el "Vagabundo" de la biblioteca y la 
preciada llave que tanto ansías. 


Hu LOOM 

En este juego LOOM, cuando te lleva 
el dragón a su guarida, ¿qué clave es 
la que hay que usar para que se vaya y 
en donde consigues otra letra sí te 
hace falta? 


ANTONIO J.ESPINOSA 
CORDOBA 


OE PO tutentani nesponder a todas las cantos 
Por motivos de epacio, puedo que algunas de 


Alas qe neconten. 


MM RESPUESTA | 
Para librarte de ese molesto ladrón É ! 
tienes dos alternativas. 
Puedes utilizar el hechizo de DORMIR Él ¡ 
y el propio dragón con su aliento en la 

siesta saldrá pitando, o puedes, tras Él 
CONVERTIR el ORO en PAJA, utilizar el 
hechizo de asustar que hará pensar al 
dragón que está entre las llamas. 

De ambas formas te librarás del 
dragón y podrás buscar por la cueva. 
En cuanto a lo de encontrar una letra 
que te falte, creo que no has captado 
bien la idea del juego. Si te falta una 
letra para usar un hechizo que todavía 
no sabes para que sirve o bien ese 
hechizo lo debrás usar mucho más 
tarde, o bien no has hecho todavía 
todo lo necesario en pantallas 
anteriores. En cualquier caso, 
tranquilizate porque con LOOM nunca 
te verás en una situación sin salida, 
salvo que no hayas apuntado un s 
hechizo de los que te den. 


MM LARRY | 

Tengo un problema con el Larry de 
Sierra. El problema está en que 

cuando ya estoy casado con la chica y ; 
ella está esperándome en la Suite del 
casino, me pide vino, y cuando 

compro el vino en el supermercado no 
puedo utilizar un taxi proque el taxista 
se lo bebe ¡el muy borracho! 


PEDRO k 
MURCIA 
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tendrás que habert: 
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MN ALONE IN THE DARK 
Tengo el Alone in the Dark 
siguientes dudas 

¿Cómo puedo abril 

cierra cuando bajas? 
¿Qué hay que hacer en 


baile? 


¿Cómo puedo mata. 


arañas? 
¿Porqué no comentáis 


revista? 
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MM RESPUESTA 
cierra delante 
escaleras quiere 
izquierdo 
magico 
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biblioteca tiene otra ent: a por un ] espe llas que 
pasillo largo en e e te dispararán puntos magico: 
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INTEGRACION DE APLICACIONES 
WINDOWS 


El objetivo de este libro es el de facilitar 


4 E” INTEGRA 

el trabajo a través de procesos de enla- AN ACNE 

ce y macros que harán más producti- NEU YIND WS 
es] st 


vo y agradable el manejo de los pro- 5. 
gramas. El libro requiere conoci- = 
mientos previos de Windows ya E 
que trata temas “a priori” muy “u 
complejos. Un consejo es que leáis 4M4y, 
primero el libro “Optimizar Win- o 
dows” ya comentado en esta sección y todo 
será coser y cantar. 

Los ejemplos del libro se refieren a muchas aplicaciones Win- 
dows, pero en su mayoría son de Word de Windows y Excel de 
Windows. Para facilitar el manejo de los ejemplo el libro inclu- 
ye un disco con todos los listados del mismo. 

Entre los temas más interesantes está el manejo del DDE, adic- 
ción de nuevas opciones a menús desplegables o barras de he- 
rramientas, la compartición de recursos con OLE, intercambio 
de información entre aplicaciones DOS-Windows, macros y di- 
versos ejemplos completos a aplicar. 

PRECIO: 6000 pts + IVA 


MS-DOS PARA TORPES 


El Megatorpe ataca de nuevo. En esta ocasión nos 
presenta una libro con el que aprender a mane- 
jar el sistema operativo será más fácil que nun- 
ca. La filosofía del libro es la misma que en In- 
formática para Torpes. Se sigue utilizando el 
humor de Forges para amenizar todo el 
ANS aprendizaje y sus diversos Megarituales y 
ES 2 otras llamadas de atención. 
- El libro está actualizado a la última versión 
de MS-DOS, el 6.2 y no sólo se dedica a enseñar co- 
mando a comando su función si no que además nos enseña otros 
temas relacionados como los tipos de disquetes que existen, los vi- 
rus y defensas posibles, el manejo de las copias de seguridad, co- 
mo comprimir la información para tener más espacio... Todos es- 
tos temas que generalmente para conocer es necesario comprar 
diversos libros. 
En resumen, un excelente libro que no podrá faltar a los que nece- 
siten conocer el manejo del sistema operativo y no quieran sentir- 
se defraudados. 
PRECIO: 2228 pts + IVA 
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LIBROS 


Cosme Romerales, Megatorpe para los amigos, pre- 
senta este libro con el que todo 
aquel que tiemble al oir la 
palabra Informática no sólo 
conseguirá aprender sus con- 
ceptos básicos, además conse- 
guirá pasar un buen rato y di- 
vertirse con el humor que rebo- 
sa por el libro, ya que está ilus- 
trado por el mismísimo Forges. 
Entre los temas más interesantes 
se nos enseña como es el PC, sus 
periféricos, que tenemos que ver 
a la hora de comprar uno para 
que no nos engañen, que tipos de programas existen y algu- 
nos conceptos básicos de su manejo, etc. 

El método didáctico del libro es excelente y efectivo. Una sim- 
ple lectura del índice nos enseña lo ameno de su contenido. 
Cada capítulo del libro está acompañado de numerosas lla- 
madas de atención que avisan de como evitar los errores de 
principiantes y pequeños trucos, como los Megarituales, que 
hacen que desde el primer día se parezca todo un profesional. 


Como guía de iniciación tiene la función de enseñar el manejo 
de la hoja de cálculo Quatro Pro en su versión para Windows. 
Los pasos que se dan para enseñar al lector son muy simples y 
muy detallados ya que está colección está pensada para los que 
se introducen por primera vez en los numerosos temas que 
abarca la colección. 

El libro abarca todos los aspectos de la hoja de cálculo. Empieza 
por su instalación y sigue con sus generalidades, 
introducción de datos, trabajo con bloques de 
información, aspecto de la hoja, generación 

de gráficos, impresión, utilización de la ba- 

se de datos, funciones, ventanas, etc. To- 

do ello con una colección de ejercicios 

por capítulo resueltos al final del libro. 

El libro incluye además unos exce- 

lentes apéndices para la posterior 

consulta de las diversas funciones 

y teclas de función. 
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LIBROS 
IMAGE LAB 


Rendering, ray tracing, fractalización, pintura, dibujo, conversion de for- 
matos, mezcla de técnicas, manejo de programas, terminología, etc. To- 
do esto y mucho más forma parte del contenido de este libro. 
Introducirse en el mundo de las imágenes con el PC 
es un tema que puede parecer duro, pero 
con este libro será divertido y 
práctico, ya que cuenta con una 
buena colección de programas de 
dominio público y shareware, que 
nos permitirán seguir practicando por 
nuestra cuenta tras entender los con- 
ceptos básicos. 
Los programas que incluye el libro son: 
*PICLAB: Programa de retoque de imáge- 
nes. 
*CSHOW: Un excelente visualizador con multi- 
tud de formatos gráficos, que soporta los modos de mayor resolución, 
sin importar la resolución de la pantalla. 
*IMPROCES: Programa de dibujo. 
*PV-RAY: Crea efectos de iluminación en imágenes 3D. El resultado son 
sorprendentes gráficos como el de la portada del libro. 
*ALCHEMY: Potente conversor de formatos gráficos independiente del 
hardware necesario para poder verlos. Ideal, además de para convertir 
los formatos gráficos, para reducción de la resolución de imágenes, 
compresión de gráficos y ver los pros y contras de unos formatos y 
otros. 
PRECIO: 4850 + IVA 


LOS TRES MOSQUETEROS 
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Multimedia es un mundo totalmente apasionan- 
te, innovador y nuevo. 
Multimedia engloba tér- 


Gua Prot a 


Multimedia 


minos como CD-ROM, 

tarjetas de vídeo, tarjetas AL 
de audio, digitalizado- 3 
ras, programas especia- a 

les para mezcla de ima- 

gen y sonido, etc. a 
Esta guía está pensada (O 
para todo aquel que NBA 


quiera conocer las nue- 
vas tendencias informá- 
ticas en el campo multimedia. El libro incluye di- 
versos temas, como la adquisición y configura- 
ción de un equipo multimedia, el sonido y las 
tarjetas digitalizadoras de sonido, los lectores 
CD-ROM y sus diversos títulos MPC, edición y 
captura de imágenes, digitalización en video, 
aplicaciones especiales, el entorno Windows y 
multimedia, etc. 

En resumen, un apasionante libro de los que en- 
gancha, ideal para todo aquel que quiera cono- 
cer la multimedia en el PC (MPC) y todas sus po- 
sibilidades. 
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LA VIDA DE UN POLICIA 
PERSECUCION MORTAL 


Con esta película, interpretada por el archiconocido Bruce 
Willis que vuelve al ataque en el papel de policía tras su 
“Jungla de Cristal”, se nos presenta la relación familiar de 
un agente de policía del cuerpo de Pittsburgh. Un drama 
que marca la importancia de la lealtad y honor en el 
cuerpo. 


Una nueva adaptación al cine, de la famosa obra de Alejandro 
Dumas, se introduce en las pantallas. A esta película de aventuras 
se la ha pezonado con ci] bumeS y unas qislib y 

lares escenas de acción que a sus predecesoras. 
=> il un mejor ambiente y Sn, la película ha sido rodada 
Í mente en Austria y se ha rejuvenecido a los guardianes 


reales Athos, Aramis, Porthos y D'Artagnan. 
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